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kupit. Teknisesti etevät, vauhtipelit kestävät. 

Nopein ja tarkin voittaa. 

Valitse voittajan kahvat. 

PCI-DATAN testaamat. 

Kysy lähimmältä Commodore-kauppiaalta. 
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Muistan, kun olin minäkin pieni poika ja näin en¬ 
simmäisen kerran tekniikan huippusaavutuksen 
Pongin. Pari vuotta aikaisemmin tuskin kukaan 
osasi edes arvailla, että tällainen ihmepeli on mah¬ 
dollinen. Voiko ihmisen rajallisella järjellä edes 
yrittää spekuloida mitä muutaman vuoden kuluttua 
pelailemme? Yrittää ainakin voi. 


Suuri mielenkiinto kohdistuu 
tällä hetkellä CD assist -järjestel- 


aikkei aina siltä näytäkään 
on peliteollisuus edennyt 
jätti askelin. Joskus Patinan edus¬ 
ti monimutkaisuudessaan pelikc- 
hityksen kirkkainta kärkeä, mut¬ 
ta siitä olemme jo edenneet sel¬ 
laisiin peleihin kuin Ultima V. 
Federation of Free Traders. Dun- 
geonmaster ja monet monet 
muut. Kun tietokonepelit ja uusi 
teknologia lyövät kättä ja nämä 
pelit alkavat näyttää Pacmaneilta 
puhutaankin peleistä, jotka tule¬ 
vat järisyttämään todellisuuden 
rajoja. 

Laseraikaa 

Varmin veikkaus tulevaisuuden 
uutuuksista on CD-teknologian 
iskeytyminen peleihin. Laserle¬ 
vyihin voi tallentaa joko noin 500 
megatavua dataa, yli tunnin mu¬ 
siikkia sekä muita ääniä lai pari¬ 
kymmentä minuuttia videoku¬ 
vaa. Voipa kaikkia yhdistelläkin 
samalla levyllä. C'D-1 eli interak¬ 
tiivinen CD ja sen jälkeläiset ovat 
lähitulevaisuuden iskusana. 


maan. jota kehittää PDO (Philips 
Dupont Optical). Siinä CD-le- 
vylle on tallennettu äänen lisäksi 
still-kuvia. Näitä voidaan esittää 
joko nopeasti peräkkäin tai käyt¬ 
tää taustana. 

Laserlevyä hyödyntävistä pe¬ 
leistä voidaankin näin erottaa 
kaksi luokkaa. Levylle voidaan 
tallentaa normaalia video- ja au- 
diodataa eli käyttää levyä ikään¬ 
kuin litteänä videokasettina. Tätä 
tekniikkaa käytettiin edesmen¬ 
neissä laserpeleissä. Lentopelissä 
Mach-3 käytettiin taustana fil¬ 
miä. jonka päälle ympättiin tieto¬ 
koneen tekemiä spritejä. Toinen 
suuntaus oli DragoiTs Lair - ja 
Space Age -tyyppiset pelit, jois¬ 


sa pyöri piirroselokuva, jonka 
kohtaukset vaihtuivat sen mu¬ 
kaan mihin pelaaja kampeaan 
käänsi. 

Dragon's Lair on jo nähty tie- 
lokoneessa. sillä Microdeal jul¬ 
kaisi ST:Ile pelin Journey into 
Lair. Ffcli on muuten sama kuin 
pelihalliversio paitsi että joystic- 
kin käytön asemesta liikkuminen 
hoidetaan kirjoittamalla ilman¬ 
suunta. Koneen lisäksi peli vaatii 
kontrpDiohjelman. laservideo- 
soittimen ja sopivan välikaape¬ 
lin. Hinnasta tulee sen verran 
korkea että pelityyppi tuskin pa¬ 
rina ensi vuonna yleistyy. Miero- 
dealin yriiyskin oli vain harjoitte¬ 
lua tulevaisuutta varten. Hinnan 
lisäksi ongelmana on videosoitti- 
mien vähyys. 


Pelityyppiä voi heti kättelyssä 
parannella, sillä Yhdysvalloissa 
on kehitetty kolmiulotteinen vi¬ 
deokamera, jossa lievästi eri kul- 
misfä filmatut kuvat vaihtavat 
paikkaa 60 kertaa sekunnissa. 
Samaan tahtiin vasemman ja oi¬ 
kean silmän näköyhteyden sulke¬ 
vien erikoislasien ansiosta kuva 
näyttää kolmiulotteiselta imutta 
välkkyy). Mikään ei estä saman 
teknologian hyödyntämisiä laser- 
peleissä. 

CD-ROM palloilee juuri läpi- 
lyöntinsä kynnyksellä, joten on 
varsin varmaa että se leviää pelei- 
hinkin. Laserlevyä voi käyttää ai¬ 
van tavallisen levykkeen tapaan 
paitsi että dataa mahtuu levylle 
satoja kertoja enemmän. Jotkut 
Cinematvare-tyyppiset efektei¬ 
hin nojautuvat pelit tulevat hyö¬ 
tymään CD-ROMista eniten le- 
vynvaihtojen jäädessä historiaan 
ja pelien laajentuessa kun levyti¬ 
lasta ei enää ole puutetta. Kuka 
taas täyttää laserlevyn gigatavul¬ 
la grafiikkaa onkin eri jutlu. Ci- 
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nemavare on joka tapauksessa 
tekemässä Rocket Rangcrista 
laserlevyversiota. Myös Electro¬ 
nic Ans tutkii CD-ROMien mah¬ 
dollisuuksia. 

Eikä vain grafiikka hyödy la 
serlevyistä. Kun CD-ROMit suo¬ 
rittavat lopullisen läpilyöntinsä 
on niissä takuuvarmasti audiolii- 
tantä. Eli käytännössä pelien 
efektit ovat "aitoja” eivätkä di¬ 
gitoituja jäljitelmiä, soundtrac¬ 
keista puhumattakaan. 

Sillä aikaa kun toiset pyrkivät 
luomaan standardilaitteita. joihin 
voi tehdä mahdollisimman kor¬ 
keatasoisia pelejä, suunnittelevat 
toiset omia pelikohtaisia konso- 
leita. MicroFrosen unelmissa ja 
myös suunnittelupöydällä liik¬ 
kuu ajatus transputteri pohjaisesta 
simuläattorikonsolisla, jonka te¬ 
ho ylittäisi kaksikymmenkertai¬ 
sesti Amigan tehon. Epyx on tun¬ 
nustanut. että sillä on saman¬ 
suuntaisia haaveita. 


Kahden aina 
kaunihimpi 

Suuri edistysaskel otetaan. kun 
käytetään elektronista tiedonväli¬ 
tystä astinlautana. Pienimmässä 
mittakaavassa tämä tarkoittaa ko¬ 
neita. jotka on yhdistetty modee¬ 
milla tai kaapelilla toisiinsa niin 
että kaksi ihmispeluajaa voi otella 
keskenään. Todellisen vastusta¬ 
jan piekseminen on aina haus¬ 
kempaa kuin elottoman tietoko¬ 
neen. 

Tällaiset pelit eivät enää ole 
mikään kummajainen. Monet 
lentosimulaattorit antavat liittää 
koneet yhteen, ja Microilluäio- 
nilla on Amigalle ja pian myös 
kuusneloselle arcadepelisarja, jo¬ 
ta voi pelata linjojen välityksellä. 
Electronic Artsilta on tulossa on 
myös sotapeli Modem Wars. jo¬ 
ka sallii eri koneiden ja vielä eri 
baudimäärillä taistella keske¬ 
nään. 


Ei koneita tarvitse välttämättä 
kaapeleilla yhdistää. MlDI-lii- 
täntä välittää tietoa kuin tietoa. 
Ainoa tätä hyödyntävä peli on 
toistaiseksi ST:n Midi Ma/e. 
Erona modeemipeleihin on se, 
että Midi Mazessa voi rakentaa 
jopa 16 koneen verkon, mikä tie¬ 
tysti päihittää kahden hengen pe¬ 
lit. Midi Maze sinänsä on simp¬ 
peli paemaniaaninen kolmiulot¬ 
teinen ammuskelupeli. mutta mi¬ 
kään ei estä tekemästä vaikka 
MIDI-Eliteä. Hienoa, mutta kan- 
nattavuussyistä tällaisia pelejä 
tuskin ilmestyy. Ostajina olisivat 
lähinnä koulut ja kerhot: ja niillä 
tunnetusti ei ole rahaa. 


Joukossa tunnelma 
tiivistyy 

Miksi tyytyä vain viiden kave¬ 
rinsa nitistämiseen kun osapuil¬ 
leen samalla vaivalla voi elimi¬ 
noida heitä kasakaupalla? Jois¬ 
sain bokseissahan, jopa Suomes¬ 
sa. voi pelata modeemin välityk¬ 
sellä suurempaakin joukkoa vas¬ 
taan Empireä ja semmoisia, mut¬ 
ta todelliset monen pelaajan reaa¬ 
liaikaista grafiikkaa tarjoavat pe¬ 
lit ovat vasta tulossa. 

Monenkäyttäjän pelit eli 
MUGit yleistyvät maissa, joissa 
on jo päästy sivistyksessä sille as¬ 
teelle. että käytössä on maanlaa¬ 
juinen tietoverkko. Näiden pe¬ 
lien toteutuksessa on kaksi eri¬ 
laista vaihtoehtoa. Peliin voi 
osallistua joko tavallisella mo¬ 
deemi ja pääteohjelma -kombi¬ 
naatiolla tai tarkoitusta varten nä¬ 
verretyllä kontrol I iohjelmal la. 

Ensimmäisessä vaihtoehdossa 
on etuna yhteensopivuus. Jokai¬ 
nen kone, johon mopon saa viri¬ 
tettyä. voi periaatteessa osallistua 
peliin. Haittapuolena on tietysti 
se. että vain aakkosnumeerinen 
lieto kulkee kelterästi. Jos gra¬ 
fiikkaa käytetään ei vaihtoehtoi¬ 
na ole muuta kuin yleiset ASCII- 
merkit. 


Tämän tyyppisten pelien kuu¬ 
luisin edustaja on MUD eli (VIul- 
ti-Uscr Dungeon. Teksti liikkuu 
ja pelaajat voivat kommunikoida 
toistensa kanssa niin että foneetti¬ 
nen veri tirskuu. Jenkeissä ollaan 
astetta pidemmällä. Siellä pyörii 
jo reaaliaikaisia taistelu-ja strate¬ 
giapelejä. mutta edelleen ASCII- 
grafiikoin. 

Toisesta tyypistä sopii esimer¬ 
kiksi Macintoshissa pyörivä ja 


lysti haistaa hyvän bisneksen ja 
alkaa pyörittää Air NVarrior - 
verkkoa. 

Tällaiset Air NVarriorithan ovat 
vasta alkua. Ajatellaanpa vaikka 
vanhaa tuttua Eliieä. jonka tu¬ 
hansista avaruusaluksista jokai¬ 
nen on toisen ihmisen ohjaama! 
Niitä mahdollisuuksiaei hetkessä 
tyhjennetä. 


jenkeissä suosittu Air VVarrior. 
Se on yksinkertaisesti ilmatai.ste- 
lupcli. jota pelataan piuhoja pit¬ 
kin monen nojatuolilentäjän voi¬ 
min. Systeemi toimii siten, että 
isäntäkone lähettää muiden pe¬ 
laajien koneiden asemat sekä toi¬ 
minnat ja orjakone sille takaisin 
ihmisisämänsä mämmäilyt. Li¬ 
säksi orjakoneessa pyörivä ohjel¬ 
ma huolehtii grafiikan piirrosta. 
Air NVarrior käännetään muuten 
Amigalle ja muille 16-bittisille. 
mistä tosin Suomessa ei sen 
enempää iloa ole. Joku voisi tie- 



Paluu tulevaisuuteen 

Lähitulevaisuus lähitulevaisuute¬ 
na. On paljon hauskempaa spe¬ 
kuloida peleillä, jotka tulevat eh¬ 
kä vasta kymmenien vuosien ku¬ 
hmua jos siiloinkaan. Mitäpä 
voisi olla tulossa? 

Perittäneessä koi mi uloi teiset 
pelit voisivat vallata alaa. kun 
kummallekin supemiikrolle on 
kolmiulotteiset lasit. Ongelma 
onkin siinä, etteivät lasit tule joka 
koneen mukana, joten niille ei 
kannata tehdä pelejä (vaikka niitä 
jo pari onkin). Kun laseille ei löy¬ 
dy käyttöä kuka niitä ostaa? No 
ehkä tulee uusi kotimikro, jossa 
on vakiona hologrammi moni tori. 

Entäpä biofeedback? Mikron 
voi kytkeä pelaajaan antureilla, 
jotka osaavat mitata esimerkiksi 
stressiä. Tällaiset pelit pystyisi¬ 
vät säätelemään peliä sen mu¬ 
kaan miten pelaaja siilien näyttäi¬ 
si suhtautuvan. Heti kun pelaaja 
alkaa pikkusen rentoutua, iskee 
kone estradille sellaisia vastusta¬ 
jia. että pelaajaparka ei vähään 
aikaan rentoudukkaan. 

Ihminen kuluttaa osan elämäs¬ 
tään ajattelemalla, joten miksi 
jättää se hyödyntämättä. Clint 
Eastwoodin elokuvan Firefox 
pääosassa oli venäläinen hävittä¬ 
jäkone. jonka asejärjestelmiä 
pystyi ohjaamaan ajatuksella. 
Saman periaatteen yhdistäminen 
tietokonepeleihin tuskin on ko¬ 
vinkaan futuristinen, sillä 16-bil- 
tisille on kehitetty hiirenkorvike, 
jolle voi "opettaa” aivoaaltojaja 
antaa niille merkityksen. Pelaaja 
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TULEVAISUUDEN TEKIJÄ 

TRIP HAWKINS 


! 


Electronic Arts on aina voimakkaasti panostanut pelien kehittämiseen, 
joten mikäpä onkaan luonnollisempaa kuin haastatella yhtiön johtajaa 
Trip Hawkinsia tulevaisuuden peleistä. 



Viihteen uusi 
ulottuvuus 

Trip Havvkinsin mielestä tietoko¬ 
ne on ensimmäinen todella uusi 
viihdytysmuoto sitten television 
keksimisen. Tällit hetkellä tieto- 
koneviihdettä valitettavasti pide- 
lään lasten puuhana, mutta sitä se 
ei ole. vaan todella uusi ja erilai¬ 
nen viihdyke, josta tulevaisuu¬ 
dessa nauttivat kaikki! 

Tietokoneviihde on erilainen 
kokemus siksi, että se tavallaan 
on oikeata elämää laatikossa, 
jonka tapahtumiin voi vaikuttaa. 
Ajan myötä kokemukset saadaan 
todemmiksi ja helpommiksi 
käyttää, niin ettei taidosta käsitel¬ 
lä konetta tarvitse huolehtia. 

Kun peliteollisuus kehittyy tu¬ 
levat pelit perustumaan entistä 
enemmän ihmisiä kiinnostaviin 
realistisiin kokemuksiin. Ihmi¬ 
sistä realistisissa tilanteissa kerto- 
, vat kirjat. TV-ohjelmat ja eloku¬ 

vat ovat aina kiinnostaneet ihmi¬ 
siä ja Havvkins uskoo, että se on 
avain myös hyvään ohjelmaan. 
Siksi Electronic Arts yrittää tehdä 
pelejä, joissa on hyvä ja uskotta¬ 
va tarina, mahdollisimman rea¬ 
listinen grafiikka ja joka jäljitte¬ 
lee todellisuutta uskottavasti. 

Havvkins haluaa elokuvamais¬ 
ta otetta tietokonepeleihin. Hä¬ 
nen näkemyksensä mukaan par¬ 
haissa ohjelmissa, kuten Chuck 
Yeagers Advanced Flight Trai 
nerissa on mukana joku kuuluisa 
henkilö. Miksi? "Chuck paiisi 
esiintyi ohjelmassa tähtenä myös 
suunnitteli senja siinä käytettävät 
lentokoneet. Siksi kun olet teke¬ 
mässä kuviolentoa tai temppuja 


harjoittelemassa seuruutkin hän¬ 
tä. Hän opettaa sinulle liikkeet ja 
kilpailee sinua vastaan. Tämän¬ 
tyyppinen trendi lisääntyy tule¬ 
vaisuudessa.” 

Kokemuksia on kaikenlaisia. 
Ero pelin ja kokemuksen välillä 
on se. että pelissä pelaaja selvit¬ 
tää kykynsä kilpailun ja pisteiden 
saannin avulla, mutta Chuck 
Yeager's Advanced Flight Trai- 
nerissa ei kilpailua välttämättä 
tarvila. sillä itse lentämisen koke¬ 
mus sinänsä on viihdyttävä. 

Ihmiskunta pulassa 

Ihmiskunnan on opeteltava elä¬ 
mään elektroniikan kanssa, kos¬ 
ka se on vielä niin uusi asia. alle 
sata vuotta vanha. Vasta nyt alka¬ 
vat sen vaikutukset ilmetä. Esi¬ 
merkiksi Yhdysvalloissa on tele¬ 
visio auki keskimäärin seitsemän 
tuntia päivässä, mikä on aivan Iri¬ 
ksiä. Luultavasti juuri tästä syystä 
ovat opiskelijoiden matematiik- 
katuloksct länsimaista huonoim¬ 
mat juuri Yhdysvalloissa. 

Katkaisu on tietokone. Ihmi¬ 
sen aivojen tukijoiden tutkimus¬ 
ten mukaan tietokoneet oikein 
käytettyinä tekevät ihmisiä li l> k - 
käämmiksi, minkä lisäksi se on 
vielä hauskaa. 

Havvkins ei ole tyytyväinen 
kotimikrojen nykyiseen tasoon 
vaan vaatii parannuksia. Hinto¬ 
jen on laskettava, kaikkien mik¬ 
rojen pitää olla yhteensopivia ja 
niin grafiikkaa kuin ääntäkin on 
vielä parannettava kohti yhä suu 
rempaa realismia. "Ja mitä pa¬ 
remmiksi tietokoneet tulevat sitä 
helpompi niitä on käyttää", on 


Havvkinsin mielipide. 

Amigan kaltaiset kotimikrot 
tuottavat ääntä samalla lavalla 
kuin CD-soittimet ja tulevaisuu¬ 
dessa ääni tulee myös kuulosta¬ 
maan yhtä hyvältä kuin CD-soit- 
timissa. "Tietokonegrafiikka on 
jo nyt liikkumattomien kuvien 
osalta parempaa kuin televisio¬ 
kuva. mutta jos kuvaa pitää lii¬ 
kuttaa voittaa televisio. Mutta 
tietokonegrafiikka paranee vielä 
paljon, ja suurin ero on. että sinä 
voit liikuttaa sitä", sanoo dynaa¬ 
miseen audiovisuaaliseen impak- 
tiin lähtäävä Havvkins. 

Seuraa va askel: 
interaktiivinen CD 

Vuosi sitten Electronic Arts aloit¬ 
ti harjoittelun CD-I-järjestelmäl¬ 
lä. CD-I:ssä eli interaktiivisessa 
CD-järjestelmässä on sisäänra¬ 
kennettu tietokone, mutta siinä 
olevaa CD-soitinta voi käyttää ai- 
van kuten tavallistakin. CD-I-ko- 
neessa on 68000-prosessori. 1.5 
megatavun muisti. Anngaa pa¬ 
rempi tukirakenne audio- ja vi¬ 
deolaitteille ja sisäänrakennettu 


CD. Kaikki ohjelmat tulevat toi¬ 
mimaan kaikilla CD-I-mikroilla. 
Se on täydellinen systeemi, jolla 
myös pystyy soittamaan levyjä, 
joidenkin mallien pystyessä vielä 
näyttämään elokuvia. 

Electronic Arts kuitenkin jää¬ 
dytti CD-i-projektinsa. koska 
järjestelmä osoittautui liian jäy¬ 
käksi. ja keskittyy sen seuraa¬ 
jaan. Sonyn ja Philipsin kaltaiset 
yhtiöt, jotka olivat CD-l:n takana 
kehittävät tällä hetkellä sen seu¬ 
raajan prototyyppejä. Sillä aikaa 
Electronic Arts käyttää itse kehit¬ 
tämäänsä CD-I-emulaattoria. jo¬ 
hon he ovat rakentaneet oman 
tietokoneen. Havvkins perustcli 
kovanlevyn käyttöä optisen le¬ 
vyn asemasta sillä, ettei uudel¬ 
leenkirjoitettavien optisten levy¬ 
jen saatavuus ole hyvä. 

Electronic Arts on harjoituk¬ 
sen vuoksi kirjoittanut yhden 
seikkailun WeIcome to EA. joka 
on hyvin yksinkertainen interak¬ 
tiivinen peli. He ovat jo kuitenkin 
aloittaneet oikeita projekteja, ja 
tarkoitus olisi ensi vuonna jul¬ 
kaista ensimmäiset. C=Iehti jää 
odottamaan mielenkiinnolla. 


makaa komcntajantuolissaan 
panta otsalla ja ajattelee "vasen! 
oikea! variksenpoikia — oh¬ 
jus!”. Kim Firefoxista väännet¬ 
täisi simulaattori olisi todentuntu 
melkoinen ja Lipstick ei tunnu 
enää miltään. 

Sama toimii pirin vastoinkin. 
Miksei tietokone voisi syöttää 
aistiärsykkeet suoraan pelaajan 
aivoihin? Vaikka grafiikka olisi¬ 


kin viillän röpolasoa olisi pelaa¬ 
jan mahdotonta erottaa peliä to¬ 
dellisuudesta sillä kokemus vas¬ 
taisi osapuilleen unen näkemistä. 
Realismi olisi siis melkoinen. 
"GURU MEDITATION" kes¬ 
kellä tällaista peliä voisi olla kir¬ 
jaimellisesti tajunnan räjäyttävä 
kokemus. Ja miksi tyytyä yhteen 
pelaajaan? Kun tämä idea ristey¬ 
tetään monenpelaajan pelien 


kanssa saadaankin kohtalaisen 
mielenkiintoinen ajatuslapsi. 

Ken tietää, ehkä seuraava mul¬ 
listus tietokoneissa on orgaani¬ 
nen keskusprosessori eli suomek¬ 
si synteettiset aivot (tai "jostain" 
halvalla ostetut aidot) tai vastaa¬ 
va keinotekoinen keinoäly. Tu¬ 
loksena olisi vaikka Commodore 
HAL, älyllinen olento, joka vain 
näyttäisi kotimikrolla ja osuisi it¬ 


se ohjelmoida sellaisia pelejä joi¬ 
ta pelaaja haluaa (ja joka gurui- 
lee. koska sitä laistettua). Koska 
tulos on periaatteessa älyllinen 
olento, ken tietää vaikka laki sal¬ 
lisi naimisiinmenon oman pikku 
Amiga 9000:n kanssa. 

Turha nauraa, pian kuitenkin 
seuraalte ymmällänne mitä (lap¬ 
sen Hapsenne pelaavat. 
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MIKÄ ON TILANNE? 


Nopeata, hauskaa ja tarttuvaa: MicroProsen jal¬ 
kapallo pitää sinut varpaillasi. 

Pelaa vastustajanasi joko tietokone tai kaveri 
Maailman Cupissa, Kansainvälisessä Haastekilpai- 
lussa tai Sisäkenttien Mestaruussarjassa. 
Maahantuoja: 

£7 . 



Nuppulantie 35, 20310 TURKU 

Puh: (921) 546 666, Fax: (921) 546 777 


Pelaaminen tapahtuu ylhäältä käsin. Erinomai¬ 
nen grafiikka ja loistavat äänitehosteet tekevät jokai¬ 
sesta pelistä todentuntuisen. 

Mikä on tilanne MicroProsen jalkapallossa? 

MicoProsen jalkapallo -peliä saa jo Commodore 
64/128:lle ja IBM PCtlle. Pian sitä saa myös Amst¬ 
rad CPCrlle, Amigalle ja Atari ST:lle. 

4i!CR0 PROSE 


SIMULATION 


SOFTWARE 


Jälleenmyynti: INFO-kirjakaupat, EXPERT, HIRVOX, KONEVEUET, SOKOS. MUSTA PÖRSSI 
ja muut hyvinvarustetut erikoisliikkeet. 

















PASI ANDREJEFF 


Miksi nuhjaisit pikkuasioiden parissa, 
kun voit antaa tietokoneen hoitaa ne puolestasi? 




lä. testeri osaa erotella jopa 
avoinkollektoripiirit tavallisista 
piireistä! 

Mikäli halutaan tarkistaa piirin 
toimivuus, voidaan ohjelmalle 
antaa piirin tyyppi, minkä jäl¬ 
keen kaikki piirin toiminnot käy¬ 
dään läpi ja ilmoitetaan onko piiri 
kunnossa. 

Ohjelma piirtää myös graafisen 
kuvan piirin sisälmyksiä kuva¬ 
ruudulle. Tästä selviää esimer¬ 
kiksi eri pinnojen merkitykset, 
käyttöjännitenustat sekä käyttä¬ 
mättömät pinnat. 

Ei 100 prosentin 

varmuudella 

Käytössä havaitsin, että esimer¬ 
kiksi varsin yleisiä dekooderipii- 
rejä 74138 ja 74139 ei ohjelma 
tunnistanut lainkaan. Myös 
Schmitt-piiri 74L.SI4 oli täysin 
tuntematon. 

Ohjelmalla on tosin mahdol¬ 
lista itse laajentaa piirikirjastoa, 
jolloin myös uudet piirit saadaan 
käyttöön. Käyttäjä voi itse piirtää 
uusista piireistä datakaaviot sekä 
antaa toimintaa vastaavat tiedot. 
Mihinkään simulointiin ei kortil¬ 
la ule kuitenkaan valmiuksia. 

Vanhoissa TR.-piireissä eivät 
käyttöjännitenastut olleet aina 
piirin nurkissa vakiopaikoilla, 
vaan ne saattoivat olla keskellä 


piiriä. Tällaisissa tapauksissa 1C- 
testerin toiminta takertelee. sillä 
se osaa antaa käyttöjännitteen 
vain piirin pinnoihin 7 ja 14 tai 8 
ja 16. 

IC-testeri on mielenkiintoinen 
laite, joskin sille on vaikea keksiä 
mitään todellista hyötykäyttöä 
johtuen toiminnan epävarmuu¬ 
desta. Laite on kuitenkin omiaan 
silloin, kuu halutaan opiskella di¬ 
gitaalitekniikkaa ja tutkia eri pii¬ 
rien toimintaa. 


Laite: IC-testeri 

Valmistaja: REX 

Maahantuoja: Tietotarvike Oy 
Puhelin: (90)176 500 

Hinta: 299 - 

Oarvo: fcJfgjljUljcl 

-- ([enter^ 


' L/ | uusnelosessa on sisäinen 
kello, mutta koska se ei 
näytit oikeaa aikaa, ei kukaan 
viitsi käyttää sitä. Apu löytyy 
kel loka lenteri kortista. 

Lämmittääkö lohkolämmitin 
autoasi myös sunnuntaisin kello 
seitsemän'.'Onko auto kylmä läh¬ 
tiessäsi liikkeelle puoleltapäivin? 
Osta relekortti. 

Kyllästyttääkö aina samojen 
apuohjelmien lataaminen? La¬ 
datkoon kuusnelonen ne itse: EP- 
ROM-kortilta. 


Onko laatikoissasi 14- ja 16- 
julkaisia satiaisia, joista et tiedä 
mitään? Muistin aukot paikkaa 
IC-testeri-kortti. 

Tukki iko Simon's Basic mo- 
duuliportin ainoan paikan? Lisää 
lilaa saat moduuliportin laajen¬ 
nus-kortilla. 

Lue lisää, hanki oma komi! 


IC-testeri 


IC-testeri tuo apua niille, jotka tekevät muutakin 
kuin petaavat tai vääntävät ohjelmakoodia. Mikäli 
digitaalielektroniikka kiinnostaa, voi tuskin olla 
rakentamatta erilaisia lisälaitteita tietokoneeseen. 
IC-testerillä voi tutkia erilaisten TTL- eli Transis- 
tor-Transistor-Logic-piirien toimintaa. 


r-r I esterissä on käyttäjänporttiin 
' liitettävä moduuli sekä dis¬ 
ketti. joka sisältää vaadittavan 
ohjelmiston: saksankielisenä va¬ 
litettavasti. Kasetilla ohjelmaa ei 
ole saatavissa. Myös käyttöoh¬ 
jeet ovat ainakin toistaiseksi ai¬ 
noastaan saksaksi. 

Moduulissa on 16-napainen 
nollavoimakanta. johon testatta¬ 
va tai tutkittava TTL-piiri sijoite¬ 
taan. Tämän lisäksi tarvitsee vain 
valita piirin koko, joko 14 tai 16 
pinniä, moduulissa olevasta vi- 
pukyikimestä. 

Ohjelma selvittää 
piirityypin 

Käyttäjän tarvitsee vain laittaa 
tutkittava piiri kantaan, valita pii¬ 
rin kokoja ottaa valikosta uinnis- 
tusohjelma käyttöön. Tämän jäl¬ 


keen ohjelma käy läpi kaikki 
mahdollisuudet ja ilmoittaa ha¬ 
luttaessa esimerkiksi pomipiirien 
lotuustaulukot. 

Ohjelma, joka ilmoittaa nolla- 
voimakannassa olevan piirin tyy ¬ 
pin kuulostaa ehkä alliksi lähinnä 
vitsiltä. Kaikesta huolimana noin 
viiden sekunnin aikana tulee ku¬ 
varuudulle ilmoitus piirityypistä. 
Uskomatonta muna totta. Ohjel¬ 
ma sisältää tiedot lähes kuikista 
yleisimmistä TTL-piireistä. joi¬ 
den totuustaulukot sekä toiminta 
on tallennettu levykkeelle. 

Mikäli testattava piili on sel¬ 
lainen. että samasta piiristä val¬ 
mistetaan useaa versiota esimer¬ 
kiksi eri virroille ja jännitteille 
kysytään lopullinen piirityyppi 
käyttäjältä. Esimerkiksi piirejä 

74LS07 ja 74LSI7 ei ohjelma it¬ 
se pysty tunnistamaan. Ihme kyl- 
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-Relekorith 



Tietokonetta voi käyttää monenlaisten tavallisten 
asioiden ohjaamiseen, kuten valaistukseen tai au¬ 
ton lämmitykseen. Rele korttia ohjaavan ohjelman 
kirjoittaminen tavallisella Basicilla onnistuu hel¬ 
posti ja relekortin avulla saadaan asiat todella luis¬ 
tamaan. 


H 1 aajennuskorlti on rakentcel- 
taan yksinkertaisin mahdolli¬ 
nen: ei yhtäkään puolijohdetta, 
kortilla on ainoastaan mekaanisia 
komponentteja. Neljällä vipukyt- 
kimellä valitaan haluttu kortti 
käyttöön ja lisäksi voi taipeen 
vaatiessa painella myös reset- 
nappulaa. 

Kortinreunaliittimet ovat sa¬ 
manlaisia kuin C-64:n perässä. 
Tällä kertaa suunnittelija on otta¬ 
nut huomioon myös yli leveät 
moduulilaajennuksel. Mikään ei 
estä asentamasta vaikka 20 sent¬ 
tiä leveää korttia äitilcvylle. 

Kytkimet oikeaan 
asentoon 

Vipukytkimistä kolme on kytket¬ 
ty siten, että kullakin kytkimellä 


onei päivittäiset pikkuteh- 
tävät voi jättää tietokoneen 
huoleksi. Erityisen otollisia koti¬ 
mikron ohjaukseen uskottaviksi 
ovat tehtävät, joissa pienellä pää¬ 
töksenteolla selvitetään se hetki, 
jolloin virtakytkintä käännetään. 
Näin talvipakkasilla voi esimer¬ 
kiksi auton moottorin ja sisätilan 
lämmityksen käynnistää eri päi¬ 
vinä eri kellonaikaan. Tietoko¬ 
neella etuna on vielä ohjelmoita¬ 
vuus. kun luvallisiin aikoihin ha¬ 
lutaan muutoksia. 

Relekortin ideana on muuttaa 
digitaaliset tietokoneesta tulevat 
signaalit sellaisiksi, että niillä 
voidaan ohjata suurempia virtoja 
ja jännitteitä. C-64:sta saatavat 
I/O-signaalit ovat jännitetasol 
taan 5 volttia ja ne kestävät kuor¬ 
mitusta parhaimmillaankin va¬ 
jaan niilliampeerin. Relekortli 
sen sijaan voi ohjata tarvittaessa 
jopa verkkovirralla toimivia lait¬ 
teita. 

REXin tekemä relekortli on 
kahdeksankanavainen, eli sillä 
pystyy ohjaamaan kahdeksaa it¬ 
senäistä laitetta. Kaikki kahdek¬ 
san relettä ovat rakenteeltaan i- 
napaisia vaihtokytkimiä. Kyt¬ 
kentä ulkomaailmaan on helppo 
tehdä kortin reunoissa olevien ri- 
viliittimien avulla. 

Releissä on myös diodisuo- 
jaus, mikä estää ohjauslogiikan 
rikkoutumisen releen kontaktien 
sulkeutuessa. C-64:n 1/O-väy- 
lään on eristys tehty käyttämällä 
puskuripiiriä 74LS374. Vasta tä¬ 
män piirin perään on kytketty re- 
leohjainpiin ULN2003A. 

Releet pystyvät ohjaamaan 2 
ampeerin virtaa 12 voltilla. Käy 
tön kannalta kannattaa huomioda 
sellainen seikka, että kaikkia re¬ 
leitä ei voi pitää jatkuvasti päällä, 


sillä niiden yhteinen virrankulu- 
tus on niin suuri, ettei kuusnelo- 
sen virtalähde jaksa enää syöttää 
koko tietokoneelle sähköä. 

Laite on koteloimaton. mikä 
aiheuttaa riskitilanteita käytössä. 
Varsinkin, jos kortilla ohjataan 
suuria jännitteitä, voi sanoa hy¬ 
västit C-64:n I/O-piireille. mikäli 
sattuu aiheuttamaan oikosulun 
oikeaan kohtaan kortilla. 


Ohjelmointi 

Relekortin mukana tulee A4-ar- 
kin kokoinen saksankielinen 
käyttöohje, jossa kerrotaan ne 
muistipaikat, jotka vaikuttavat 
releiden toimintaan. Periaattees¬ 
sa ohjaus tapahtuu kahden muis¬ 
tipaikan avulla siten, että muisti¬ 
paikkaan 56579 laitetaan 255. jo¬ 
ka tarkoittaa, että kaikki I/O-lin- 
jat ovat ulostuloja. Muistipaikan 
56577 bileillä määrätään mitkä 
releet vetävät ja mitkä ovat levos¬ 
sa. 

Jopa Basicilla on helppo tehdä 
ohjelma, joka ohjaa korttia esi¬ 
merkiksi ajan ja päivän, valais¬ 
tuksen tai lämpötilan mukaan. 
Antureita voi liittää vaikka joys- 
tickporttiin. 

Laite: Relekortti C- 

64:lle 

Valmistaja: REX 

\laahantuoja:Tieiotarvike Oy 
Puhelin: ' (90) 176 500 

Hinta: 319.— 

Muuta: kahdeksan 

erillistä 
ohjelmoitavaa 
I/O-linjaa 
Virrankesto 
12V/2A 

C=arvo: 


Moduuliportin 
laajennus 

Näin joulun alla tietokonekauppojen hyllyi suoras¬ 
taan notkuvat erilaisia laajennuksia Commodore 
64:ään. Mutta mikäs neuvoksi, kun portissa on jo 
ennestään laajennuspalikka? Yksi ratkaisu ongel¬ 
maan on REX:n tekemä moduuliportin 3-osainen 
äitilevy, jonka avulla voi C-64:ään kytkeä kolme 
moduulia yhtäaikaa. 


aktivoidaan yksi moduuli. Nel¬ 
jännellä kytkimellä voidaan vali¬ 
ta GAME-signaalia käyttävät 
moduulit, jollaisia ovat esimer¬ 
kiksi valtaosa peleistä ja Basie- 
laajennuksista. 

Kytkimet vaikuttavat GAME-. 
EXROM- ja ROML-signaaleihin 
siten että kytkin, jolla saadaan 
GAME-signaalia käyttävät mo¬ 
duulit aktivoitua, kytkee GAME- 
signaalin maihin. Tällöin ei voida 
käyttää EXROM-aluetta, joten 
kolmen muun kytkimen asen¬ 
noilla ei ole väliä. 

Kolme muuta kytkintä ovat 
täysin identtisesti kytketyt ja ne 
vaikuttavat sekä EXROM- että 
ROML-signaaleihin. Kun jokin 
kolmesta moduulista kytketään 
aktiiviseksi, laitetaan F.XROM 
signaali maihin ja yhdistetään 


Centronics-liitöntä 

Commodore 64:n omalaatuinen sarjaväylä rajoit¬ 
taa ankarasti koneeseen sopivien kirjoittimien 
määrää. Wiesemann & Co:n valmistama väylä- 
muunnin tarjoaa erilaisen ratkaisun liitäntä- 
ongelmaan. 



arin viimeisen vuoden aikana 
ovat kirjoilinvalmistajat huo¬ 
manneet C-64:n ja C-128:n käyt¬ 
täjien suuren ostopotentiaalin. 
Kirjoittimista valmistetaan erik¬ 
seen versiot, joissa on Commo- 
doren sarjaväylä. Sarjaväylälliset 
kirjoittimet eivät yleensä sovi 
Centronics-1iitännällä varustettui - 
hin mikroihin, kuten Amigaan. 

Esimerkiksi Star ja Citizen tar¬ 
joavat kirjoittimiinsa interface- 
korttia. jolla laitteen liittäminen 
Commodoren sarjaväylään on 
mahdollista. Kirjoittimen runko- 
osa on täysin sama liitännäslä 


riippumatta, ainoastaan laitteen 
sisään työnnettävä liitäntäkortti 
määrää sen. minkälaisen väylän 
kanssa kirjoitin keskustelee. 
Vaihtoehtoina ovat centronics- 
eli rinnakkaisliitäntä, RS-232 eli 
sarjaväylä ja Commodoren oma 
sarjaväylä. Parhaimmillaan on 
mahdollisuus valita myös 1EEE- 
488-liitäntä, joka mahdollistaa 
kirjoittimen liittämisen instru- 
menttilaitteisiin. 

Väyläliitäntäkorttien hinnai 
liikkuvat 500 markan molemmin 
puolin, joten mikään mahdoton 
investointi ei uuden kortinkaan 
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ROML-signaali kyseiseen mo¬ 
duuliin. 

Moduulin avulla on helppo 
käyttää esimerkiksi kolmea 
$8000-ROM-piiriii yhtäaikaa, 
jolloin yhtä kytkintä kääntämällä 
voidaan valita käyttöön esimer¬ 
kiksi konekielimonitori. editori 
tai kääntäjä. 


Laite: Moduuliportin 

laajennus 

Valmistaja: REX 

Maahantuoja: Tietotarvike Oy 
Puhelin: (90)176 500 

Hinta: 300.- 

Muuta: Sopivat piirit 

2716. 2732. 
2764 ja 27128 
C=arvo: ^cj^cj^cj 


i 


Kellokalenterikon 

PC-koneista tuttu päivämäärän jo kellonajan säily¬ 
minen koneen muistissa on tullut myös kuusnelo- 
seen. Kellokale merikortti sisältää reaaliaikakellon 
lisäksi kahdeksan kilotavua haili tumatonta muis¬ 
tia, jota voi käyttää vaikka lyhyiden ohjelmien siir¬ 
tämiseen koneita toiselle. 



I K kytketään C-64:n 

^^Jtai C-I28:n moduuliport- 
tiin. josta se käynnistyy auto¬ 
maattisesti aulostart-toiminnon 
avulla. Kortin mukana on myös 
16 kilotavua EPROM-muistia. 
johon on kirjoitettu kellon ja 
haihtumattoman RAMitt käyt¬ 
töön tarvittavat ohjelmat. 

Kortilla olevalle EPROMille 
on kirjoitettu konekielellä varsin 
kattava ohjelmisto kortin ominai¬ 
suuksien hyödyntämiseksi. Toi¬ 
mintoja voidaan valita myös au¬ 
tomaattisiksi siten, että ne suori¬ 
taan aina koneen käynnistyksen 
yhteydessä. 

Esimerkiksi C-64:n omaTIS ja 
Ti voidaan asettaa automaattises¬ 
ti oikeaan aikaan aina. kun kone 
laitetaan päälle. Ohjelma lukee 
tällöin kellonajan kortilla olevas¬ 
ta kellopiiristä. Kellopiiri on tyy¬ 
pillään OKI Semiconduetor 
MSM6264RS. Lisäksi kello voi¬ 


daan laittaa näkymäin jatkuvasti 
kuvaruudulla. Haluttaessa voi¬ 
llaan levylle tallennettavien tie¬ 
dostojen mukaan liittää päivä¬ 
määrä ja aika. jotka saadaan sit¬ 
ten näkyviin kortin omalla hake- 
mistokäskyllä. 


Toimintoja vähintään 
riittävästi 

Basic-ohjelmoijien avuksi löyty¬ 
vät valmiit toiminnot numeeris¬ 
ten muuttujien sekä merkkijono¬ 
ja taulukkomuuttujien tallennuk¬ 
seen ja lataamiseen haihtumatto- 
masta RAMista. Haluttaessa voi¬ 
daan lutkia myös sitä. koska kone 
on viimeksi sammutettu tai kyt¬ 
ketty päälle. Näistä saadaan kah¬ 
deksan viimeistä tapahtumaa! 

Kortin voi ohjelmoida myös 
siten, että se kitaa käynnistyksen 
yhteydessä levykkeeltä tiedos¬ 


ton. Vaikka konetta ei käytetä, 
säilyttää RAM-muisti tietonsa 
laskujeni mukaan useita kuukau¬ 
sia. mikä tuntuu varsin riittäväl¬ 
tä. Kortilta löytyy lisäksi lukuisia 
muita pikkuhienouksia. joiden 
ansiosta kokonaisuus on erittäin 
toimiva. 


Laite: Kello-kalenterikortti 

Valmistaja: Jason-Ranheim. USA 
Maahantuoja: Tieiotarvike Oy 
Puhelin: (90) 176 500 ' 

Hinta: 400.- 

Muuta: 8 kilotavua 

RAM-muistia 
paikka EP¬ 
ROMille 
(2764) 

C=arvo: IfFl^lirclfcliri 


C-64:ään 

hankkiminen ole. Kirjoittimien 
jälleenmyyjillä on liitäntäkortteja 
jopa hyi ly tavarana. 

Commodoren kirjoittimissa 
MPS-1250 ja MPS-1500 ovat 
nykyään vakioina sekä Commo¬ 
doren sarjaväylä ettii eenlronics- 
liitäntä. Tällöin sama kirjoitin so¬ 
pii suoraan sekä C-64:iiän että 
Amigaan tai PC-koneisiin. 


Rinnakkainen 

sarjaliitäntä 

Jos kirjoittimessu on vain rinnak 
kaisliitäntä. onnistuu sen liittämi¬ 
nen C-64:ään esimerkiksi muun- 
ninkortin avulla. Vanhanaikai¬ 
sempi konsti on liittää kirjoitin C- 
64:n käyttäjänporttiin. mutta täs¬ 
tä aiheutuu yhteensopivuuson¬ 
gelmia esimerkiksi tekstinkäsit¬ 
telyohjelmien kanssa, mikäli oh¬ 
jelma ei pysty ohjaamaan tulos¬ 


tusta käyltäjänportin kautta. 
Myös Basic-tilassa joudutaan ai¬ 
na lataamaan erillinen kiijoiti- 
nohjain, joka osaa siirtää kirjoit¬ 
timelle lähetetyt tiedot käyttäjiin 
porttiin. 

Toimintaperiaate 

Väylämuunnin kytketään C-64:n 
surjaväylään. eli joko suoraan 
koneeseen tai mahdollisen levyä 
seman jatkeeksi. Kiijoittimelle 
menevän sarjakaapelin päässä on 
peli kortti pakan kokoinen mötik- 
kä. jonka pihissä on centronics- 
liitin. Palikka sisältää kolme mik¬ 
ropiiriä ja kahdeksan DlP-kyt- 
kintii. joilla hoidetaan yhteenso¬ 
pivuus eri kirjoitintyyppien kans¬ 
sa. 

DlP-kvtkimillä on myös mah¬ 
dollista asettaa kirjoittimen laite- 
numeroksi viisi, jolloin voidaan 
käyttää kahta kirjoitinta yhtäai¬ 
kaa. OPEN-käskyn toisio-osoit- 
teella on mahdollista valita tutut 
iso- ja pienikirjaintilat. joten 



myös Commodoren pulikkagra- 
fiikka saadaan paperille. 

Miinuspuolella täytyy mainita 
erillinen käyttöjännitejohto. joka 
kytketään liitäntäpalikan ja kaset- 
tiasenun liittimen väliin. Sinänsä 
ratkaisu on toimiva, mutta lisää 
sekaisin menevien johtojen mää¬ 
rää. Tämä estää myöskin sovitti¬ 
men käytön, jos massamuistina 
käytetään kasettiasemaa. Monel¬ 
lakaan käyttäjällä ei myöskään 
taida olla mitään sitä vastaan, enä 
kirjoittimen kaapeli olisi riittävän 
pitkä. Tässäkään laitteessa ei piu¬ 
han pituus ole kuin reilu metri, eli 
kirjoittimen on oltava suhteelli¬ 


sen lähellä levyasemaa ja itse ko¬ 
netta. Rakenteeltaan muunnin- 
kortti vaikuttaa kestävältä. 

Muunninkortti toimii muun 
muassa seuraavien kirjoittimien 
kanssa: Brother HR5. HR 10. 
HR 15. HR25. M1009. Centro¬ 
nics 150. 154. 7xx, GLP, Epson 
MX80. MX82. RX80. FX80. 
Itoh 1550. 8510. 8600. Man 
nesmann MT80. NEC 8023, 
P2. P3. Spimvriter. Oki 80. 82. 
83. 84. 92. 93. Panasonic 
KXPI090. KXP109I. Seikosha 
GP700. Star Gemini. Delta ja 
Radix. 

Laite: C-64-rinnakkais- 

liitäntä 

Valmistaja: Wiesemann 
& Co 

Maahantuoja: Tietotarvike Oy 
Puhelin: ' (90) 176 500 
Hinta: 295.- 

C=arvo: |c]|{c]([cjKcj 
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Luonnollinen 

koko 


Tavoitteena täydellisyys 


Jo SupraModeemin suunnitteluvaiheessa asetettiin tavoit¬ 
teeksi luoda ominaisuuksiltaan kaikin puolin poikkeukselli¬ 
nen modeemi. Toisin kuin kilpailijoissaan, tässä modeemissa 
olisi oltava jo vakiona kaikki yleisemmin käytössä olevat tie¬ 
donsiirtonopeudet. sen pitäisi olla täysin Hayes AT-yhteenso- 
piva. toimintavarma, luotettava, pitkäikäinen ja vielä jopa fyy¬ 
sisesti pienikokoisempi kuin kilpailijansa. Sanalla sanoen: 
täydellinen modeemi Nyt SupraModeemi on valmis - eikä 
tavoitteista tai laadusta ole tingitty! 

SupraModeemissa on vakiona kaikki Suomessa yleisemmin 
käytössä olevat tiedonsiirtonopeudet (CCITT ja Beil 300. 

1200 ja 2400 bittiätsekunnissa), mikä mahdollistaa siten 
yhteyden useimpiin elektronisiin postilaatikkoihin, eri pankki¬ 
palveluihin, tielokantoihin ja dataverkkoihin. Koska Supra¬ 
Modeemi on myös 100%;sti yhteensopiva laajennetun Hayes 
AT komentokielen karissa, sen käyttö on yksinkertaista ja 
helposti opittavissa. Yli 70 komennon laajenneltu AT-käsky- 
kanta mahdollistaa modeemin täydellisen ohjauksen suo¬ 
raan päätelaitteelta. SupraModeemissa onkin vain yksi kyt¬ 
kin: virta päälle ja pois. 


Luotettava ja edullinen 

SupraModeemin sydämenä on Intelin kehittämä edistykselli¬ 
nen 89024MS piirisarja Tämän johdosta SupraModeemissa 
on vähemmän komponentteja kuin muissa modeemeissa, 
mutta luotettavuus ja toiminta varmuus on huomattavasti 
muita parempi Sen takeena on myöntämämme erikoispitkä 
yhden vuoden läystakuu. Vaikka SupraModeemi on valmis¬ 
tettu Yhdysvalloissa, sen käyttämä verkkolaite on hyväksytty 


Suomessa Sähkötarkastuskeskuksessa. Lisäksi Supra¬ 
Modeemi on täysin ukkossuojattu. 

Edullisen hintansa lisäksi SupraModeemi 2400 on korkean 
tiedonsiirtonopeutensa vuoksi varsin edullinen käyttää Tieto 
siirtyy nopeammin ja Iinjallaoloaik3 pienenee huomattavasti 
Siksi SupraModeemi maksaakin itsensä varsin pian takaisin 
pienentyneiden puhelumaksujen muodossa 

Helppo käyttää 

Täydellisen Hayes AT-käskykantansa vuoksi SupraModeemin 
käyttö on erittäin helppoa - jopa aloittelijallekin Automaatti¬ 
sen numeronvalintaominaisuutensa ja sisäisen kaiuttimensa 
vuoksi sinun ei tarvitse ollenkaan käyttää puhelinlaitetta soit¬ 
taessasi toiseen tietokoneeseen vaan voit ohjelmoida 
modeemin soittamaan itse. Lisäksi voit tallettaa mieleisesi 
asetukset ja puhelinnumerot valmiiksi SupraModeemin sisäi¬ 
seen halhtumattomaan RAM-muistiin, jossa ne säilyvät pit¬ 
kiäkin aikoja, vaikka modeemi kytkettäisiinkin pois verkko¬ 
virrasta. 

SupraModeemin mukana seuraava suomenkielinen käyttäjän 
opas perehdyttää sinut telekommumkointiin ja opettaa sinut 
nopeasti käyttämään SupraModeemia. Jotta telekommuni- 
koinnln aloittaminen olisi entistäkin helpompaa, voimme tar¬ 
jota useila eri tietoliikenneohjelmisto + modeemikaapeli 
-paketteja yleisimmille tietokonemerkeille aina Commodore- 
Amigasta Atari STrhen ja Apple Macintoshiin. Pyydä esittelyä 
lähimmällä Jälleenmyyjältämme! 


Jälleenmyynti: 

Kysy lähimmästä tietokoneliikkeestäsi 
tai tilaa suoraan puh. (952) 162 26 


Maahantuoja: 




HOTKII 


ELiKfROIIIIKKfl KV 

Kotkankatu 20 48100 Kotka Puh. (952) 16070, 16226 


Haluatko paikkakuntasi Supra-dealeriksi? 
Ota heti yhteyttä jälleenmyyntiosastoomme. 















NA240 

NA340 

NA440 

NA580 

NA680 

NA780 

NA880 


avat luonee! on til 


HUIPPUPELIPAKETTI 


- AMIGA 500tietokone (koneessa Kicks-Btart v 13) 4 995,- 

- AS20 TV-modulaattori 245r 

- STAR GLIDER II 3-ulo!le<nen avaruuslaistelu 295r 

- PLATOON Vietnam-aiheinen sotapeli (295,- 

- VIRUS 3-ulotteinen virustentuhoamispell 295,- 

- QUICK SHOT II Turobo joystick 90.- 

- 15%n alennus kaikista ohjelmista ja kirjoista 3 kk?n ajan 
(Huoml Kaikki pelit ovat viiden tähden testivoittajapelejal 1 -!) 


OVH 6.215r 

PHILIPS CM 8833 VÄRIMONITORILLA 

NYT VAIN 4.295“ 
5.995 r 



2. HYÖTYOHJELMAPAKETTI 

-AMIGA 500 tietokone (koneessa Kicks-slarl v. 1.3) 4.995,- 

- A520 TV-mcdulaatlori 

245r 

AEGIS SOt+X 3.0 ammattimainen sävallysohielma 595.- 

- AEGIS IMAGESsuosiilu piirto-ohjelma 

995r 

- 15%N ALENNUS KAIKISTA OHJELMISTA JA KIRJOISTA 

3KK:N AJAN 


OVH 6.830r 

NYT VAIN 4.495;- 

PHILIPS CM8833 VÄRIMONITORILLA 

6.195 r 


TTT 


Supra Corporation 


AMIGA 500/1000 KIINTOLEVYASEMAT 

SC520 Supra kiintolevyasoma 20 Mt + SCSI-liitäntä 4.99S.- 

SC530 Supra Himolevyasema 30 Mt + SCSI-liitänta 5.995.- 

SC560 Supia kiinlolevyasema 60 Mt + SCSI -liitäntä 8 595.- 

SC599 SCSI-liitäntä erikseen 1 595.- 


AMIGA 2000 KIINTOLEVYASEMAT 

SC220 Supra DMA-kilnlolevyasama 20 Mt + SCSI-liitäntä 4 495.- 

SC230 Supra DMA-kilniolovyeooma 30 Ml + SCSI-liitanlä 5.5B5r 
SC260 Supra DMA-kiintolevyasama 60 Mt + SCSI-liitäntä 7.995r 
SC299 SCSI-liitantäkortti erikseen 1.595,- 

(kaikissa malleissa täysi KS 1,3 ja WB 1.3 luki) 


3. AMMATTIMAINEN GRAFIIKKAPAKETTI 

- AMIGA 500 tietokone (koneessa Klcks-start v 1 3) 4 995,- 

- A520 TV-modulaatton ' 245,- 

- PHOTON PAINT piirto-ohjelma 1.295,- 

- AEGIS V1DEOSCAPE 3D v 20animaalio-oh|elma 1 295.- 

- AEGIS VIDEOTITLER videograftlkkaohj. 995.- 

- ISttrN ALENNUS KAIKISTA OHJELMISTA JA KIRJOISTA 
3KK:N AJAN 


O VH 8.825,- 

PHILIPS CM 8833 VÄRIMONITORILLA 


NYT VAIN 6.195 r 

7.895 r 


NEROPATTI II PAKETTI 


- AMIGA 500 tietokone (koneessa Krcks-start v. 1 3) 

- AS20 TV-modulaattori 

- DE LUXE PAINT piirrosohjelma 

- DE LUXE MUSIC musiikkiohjelma 

- PAGE SETTER sivuntaitto-ohjelma 
-AMIGA KASSI kuljetukseen 


HURJA HINTAETU 


NYT VAIN 4.900 r 




SUOMEN LAAJIN VALIKOIMA AMIGAN KIRJALLISUUTTA 



A0001 

Amiga ROM Kemel Relerence Manual: Lib&Dev 

285,- 



AD002 

Amiga ROM Kamel Reference Manual Fxec 

205 r 



AD003 

Amiga ROM Intuition Relerence Manual 

205r 

- 


AD004 

Amiga ROM Hardware Relerence Manual 

205r 



BA011 

The AmigaDOS Manual- Second Edition 

205r 



C0002 

COMPUTERS AmigaDOS Referonce Guide 

145r 



C0004 

COMPUTERS Amiga Machine Ing Prog. Guide 

169r 



C0005 

COMPUTERS Amiga ProgrammeFs Guide 

155r 

■ 


COOOfi 

COMPUTFTs Baginner's Guld© to th© Amiga 

15B r 

i>0 


C0007 

COMPUTEVs First Book oi the Amiga 

145r 



C0008 

COMPUTETs Second Book oi the Amiga 

I45r 



CO011 

Inside Amiga Graphics 

155r 



C0012 

usmg Deluxe Paini II 

159,- 



SF001 

Becoming an Amiga Artlst 

t70r 



SY001 

Amiga Programmer's Handbook - voi 1 

205r 



SY002 

Amiga Programmer'*? Handbook - voi II 

205r 



SY003 

Programmer's Guide to the Amiga 

205,- 



SY004 

Programming the 68000 (Machine Language) 

205r 



TAOOI 

Amiga Assembly Language Programming 

185r 

■ \ 


TA002 

Fiight SimulatorS Fllght Slmulator II 

185r 



LEHTI 

Amiga World 

22r 

S 


LEHTI 

Amazing Computing 

22.- 




(täydellinen luettelo tuotehmnastossamme) 


V : 


EiS 




norisE^i^’ diskettilaatikkopaketit 

Dlskettilaatlkko 40 + 20 kpl 3M (no name) 3,5" DS diskettiä 
Oiskettilaatikko 40 + 30 kpl 3M (no name) 3,5" DS diskettiä 
Dlskettilaatlkko 40 + 40 kpl 3M (no name) 3,5" DS diskettiä 
Dlskettilaatlkko 80+50 kpl 3M (no name) 3,5" DS diskettiä 
Dlskettilaatlkko 80+ 60 kpl 3M (no namaj 3.5" DS diskoilla 
Dlskettilaatlkko 80 -f 70 kpl 3M (no name) 3.5" DS diskettiä 
Dlskettilaatlkko 80 BO kpl 3M (no name) 3.5" DS diskettiä 
(jokaisella disketillä 3 kuukauden vaihtotakuu) 

■ 


































Korttipeli 

EPROM-kortti 

EPROM-kortti on tarkoitettu kahden EPROMin 
kytkemiseen C-64:n moduuliporttiin. Kytkentähän 
on varsin yksinkertainen, ja kortin tarkoitus onkin 
lähinnä hoitaa piirien langoitus C-64:n prosessorin 



väylään. 

lumi voidaan kalustaa yh- 
teensä 16 kilotavulla EP- 
ROM-muistia. Sopivia piirejä 
ovat 2732 ja 2764. Pienin muu¬ 
toksin voidaan käyttää myös pii¬ 
rejä 2716 tai yhtä 27128-piiriä, 
jolloin koko 16 kilotavua on yh¬ 
dessä piirissä. Kuten kaikissa 
muissa koneissa, myös tähän on 
lisätty tuiki tarpeellinen reset- 
painike. Laskekaapa joskus, 
montako reset-kytkintä konees¬ 
tanne löytyy. 

16 kilotavuun mahtuu hyvin 
ohjelmoijan usein tarvitsemat oh¬ 
jelmat. Paras tai ainakin nopein 
tapa käyttää korttia on tehdä itsel¬ 
leen taulukko SYS-käskyistä, 
joilla kortilla olevia ohjelmia voi¬ 
daan käynnistää. 

Molempien piirien alkuun on 
hyvä tehdä hyppvtaulukko, josta 


haaraudutaan varsinaiseen oh jel¬ 
makoodiin. Tällöin eivät alkuo- 
soitteet muutu, kun koodiin teh¬ 
dään muutoksia ja laajennuksia. 
Hyppytaul ukosta on syytä tehdä 
riittävän pitkä, jotta siihen mah¬ 
tuu jatkossa uusia osoitteita. 

Moduulin avulla voi käyttää 
myös autostart-toimintoa, jolloin 
esimerkiksi funktionäppäimet 
voi ohjelmoida pysyviksi. 

Kytkennältään 

simppeli 

Kuten kaikissa REX: n valmista¬ 
missa lisälaitteissa, myös tässä 
on käyttöohje saksankielellä. Se 
käsittää yhden vajaan A4-arkin, 
mutta sisältää kuitenkin kaikki 
tarvittavat tiedot konin sovitta¬ 
miseksi eri EPROM-piirityypeil- 
le. 


Koitti sillataan omaan käyt¬ 
töön sopivaksi kolmen tinasillan 
avulla. Perusasetuksena on kaksi 
kappaletta 2764 piirejä sijoitettu¬ 
na osoitteeseen $8000—S9FFP. 
Tällöin liukukytkimellä valitaan, 
kumpaa piiriä halutaan käyttää. 
C-64:n modtulliportissahan ei voi 
olla kerrallaan kahdeksaa kilota¬ 
vua enempää EPROM-muistia 
aktiivisena. 

Konilla on myös toinen liuku- 
kytkin. jolla se voidaan kytkeä 
kokonaan pois toiminnasta. Kyt¬ 
kennässä on kuitenkin sellainen 
puute, että kytkin katkaisee ai¬ 
noastaan EXROM-signaalin. Jos 
joku toinen moduuli tai koneen 
sisään asennettu lisäROM kytke¬ 
tään päälle, kytkeytyy myös tämä 
kortti samaan aikaan päälle. Oi¬ 
kea tapa olisi ollut katkaista myös 


EPROM-piireille menevä CS- 
signaali! 

Tavanomaisuudesta poiketen 
piirit kytketään siten, että niiden 
ykköspinna eli lovettu pää tulee 
koneeseen päin. Itse onnistuin 
ensimmäisellä yrityksellä tuhoa¬ 
maan yhden 2764:n. koska oletin 
eitä piirit tulevat samoin päin 
kuin yleensä on tapana! 

Laite: EPROM-kortti 

Valmistaja: REX 

Maahantuoja:Tietotarvike Ov 
Puhelin: (90)176 500 

Hinta: 229.- 

C=arvo: jfc][cj 


EH 


LISÄLEVYASEMA Hinta vain 

MASTER 3S 1250mk 

ATARI ST-TIETOKONEISIIN 

• 880 kt formatoitu kapasiteetti 

• katkaisin 

• erillinen virtalähde mukana 

• varmatoiminen ja kestävä 

• täysi vuoden takuu 

SUOSITTU COMMODOREILLE SOPIVA 
LEVYASEMA (64, 64c, Vie 20, 128, 16,+4) 

OC-118N 

• Tarkka askelmoottori 

• Levyke suojattu laitettaessa virtaa päälle/pois 

• Suoravetoinen pyöritin 

• Erillinen virtalähde, ei kuumenemisongelmia 

• Täysi vuoden takuu 

ERITTÄIN EDULLISESTI - KYSY HINTAA 

KORKEALUOKKAISET EPEX-DISKETIT: 

5.25” MD-2D tdsddl . 54 mk/10 kpl 

5.25” MD-2HD (dshd) . 110 mk/10 kpl 

3.50" MF-2DD (dsdd) . 120 mk/10 kpl 

EDULLISESTI LAADUKAS 

LISÄLEVYASEMA vain 

MASTER 3A-1 890 mk 

COMMODORE AMIGOIHIN 

• 880 kt formatoitu kapasiteetti 

• katkaisin 

• ketjutusmahdollisuus 

• pienikokoinen ja tyylikäs 

• varmatoiminen ja kestävä 

• täysi vuoden takuu 

PUHDISTUSDISKETIT: 

5.25" CK004 + nestepullo. 32 mk 

3.50" Epex + nestepullo. 32 mk 

YA-120L 5.25” diskettikotelo I20:lle. 110 mk 

JOYSTICKIT: 

J-04AQ, autofire, 4 tulitusnappia . 66 mk 

J-07, 2 tulitusnappia ... 40 mk 

KARELIA COMPUTER 

Nuohoojankatu 11, 80160 Joensuu 

Puhelin (973)821945 

HIIRET: 

Witty-Mouse C800, PC/XT/AT:lle, 

Microsoft / PC Mouse -yhteensopiva. 360 mk 

Witty-Mouse C400B, Commodore 64/128 . 295 mk 
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Yksinäinen postimies oli matkalla C=laaksoon mukanaan säkilli¬ 
nen kysymyksiä Suurelle Gunille. Mukana oli kysymyksiä elä¬ 
mästä. maailmankaikkeudesta ja kaikesta muustakin sellaisesta. 
Mikä tärkeintä joidenkin kirjeiden salaiset riimut sisälsivät aimo 
joukon tiedusteluja salatieteistä kaikkein spagettimaisimmista: C- 
64:n ja Amigan ohjelmoinnista. 

Postia otetaan edelleen vastaan ja hyvät kysymykset saavat an¬ 
saitsemaansa julkisuutta. Vastaukset pyritään sorvaamaan puu- 
päästä. kysymään kristallipallolta tai penäämään viisaammilta. 


Turha NMI? 

Enää ei otsikon lause pidä paikkaansa, sillä olen todennut, että 
NMI-Lnlerruptilla saa näkyviin jotain. Listauksen ohjelma osoittaa 
asian todenperäisyyden. 

NMl-keskeytystä on huomattavasti vaikeampi käyttää kuin 
IRQ-keskeytystä. sillä normaalisti se käynnistyy vain jos näpäyttää 
restorea. Käyttämällä kikkaa 34.2 hyväksi alkaa tapahtua. Salai¬ 
suus on siinä, että laitamme erään vapaan kellon palvelemaan mei¬ 
tä. 

C-64:ssä on kaksi reaaliaikakelloa CIA I ja CIA 2. joita voi 
käyttää hyväkseen. Niisiä ensimmäinen on kytketty IRQ-keskey- 
tykseen ja toinen, jota esitetty rutiini käyttää. NMkhin. 

Turvaudumme reaaliaikakellon erikoisuuteen, herätykseen 
(alarrn), joka käynnistää NMl:n aina kun haluamme. 

Oheinen ohjelma on aika yksinkertainen rakenteeltaan, vaan ai¬ 
ka vaikea ymmärtää toiminnoiltaan. 

$003—$C10D: Asetetaan NMl-vektoril osoittamaan omaa kes- 
keytystämme. Sen jälkeen paluu Basiciin, 

$C110 —$015: Laitetaan kello 60 hertsin taajuudelle. 

$018—$C11D: Aikaan asettaminen. 

$C120-$O 22: Tunnit. 

$025—$027: Minuutit. 

$C'12A-$C12C: Sekunnit. 

$C12F—$031: Kymmenesosat. 

$034—$039: Herätyksen asetus. 

$C13C—$C14D: Tunnit, minuutit jne. herätykselle. 

$050—$052: Vapautetaan NMI . 

$055—$057: Rasterviivan asettaminen. 

$C15A— $C15C: Taustaväri mustaksi. 

$060—$064: A.X.Y pinoon. 

$065—$067: Taustaväri mustaksi. 

SC16A—$072: Onko herätys päällä, jos ei. hyppää pois rutiinis¬ 
ta. 


$075—$077: Taustaväri tummansiniseksi. 

$C17D—$082: A.X.Y pinosta. 

Ohjelman kömpelyydestä johtuen se täytyy käynnistää kahteen 
kertaan, ensin komennolla SYS 49408. ja sitten sama uudelleen tai 
restoren näpävtys. Tuloksena on ohut viiva, joka valuu ylhäältä 
alas yhä uudelleen. 

Toiminnan idea on. että asetamme herätyksen mahdollisimman 
nopealle tempolle, jolloin ohjelma piirtää ruutuun sinistä viivan 
niin nopeasti, että .se näyttää valuvan ruudun yläosasta alas. Herä¬ 
tyksen arvoja muuttamalla viivanpiirtoa voi nopeuttaa ja hidastaa. 
Lisäksi hiukan ohjelmaa käsittelemällä siitä saa vaikka herätyskel¬ 
lon. joka vaihtaa ruudun värin, kun herätysaika on kulunut um¬ 
peen. 

Toni Luode 

68000 :n ohjelmointioppaat 

Timo Järvenpäästä tiedustelee sopivia kirjoja Vloiorolan 680(X)- 
prosessorin ohjelmointiin. Mielestäni parhaimpia ovat Data Bec¬ 
kerin Prosessor Huoli zum 68000 (Grohmann & Eichner) ja sa- 
man kustantajan Amiga Maschincnsprache (Dittrich). Näistä jäi 
kimmäinen on saatavana saksankielisen painoksen lisäksi englan¬ 
ninkielisenä Abacus Softwarelta. 

Varsinaisia 680(K):n ohjelmoimiin keskittyviä kirjoja on lukuisa 
joukko lähes jokaiselta merkittävältä Yhdysvaltalaiselta mikrokir- 
jojen kustantajalta: SYBEX. QUE. Addison Wesley. SAMS ja 
TAB Niitä ei kuitenkaan ole tarkoitettu yksinomaan Amiaan oh¬ 
jelmointia varten. 

COMPUTF.I on lisäksi julkaissut Amiga ProgrammeiCs Gui¬ 
den, jossa on oma 50-sivuinen lukunsa Amigan konekieliohjel- 
moinnista. Kirjassa ei ole kuitenkaan esitetty edes taulukon muo¬ 
dossa 68000:n käskykantaa. Näitä kirjoja kannattaa tiedustella 
Akateemisesta tai Suomalaisesta kirjakaupasta. 

Suomenkielinen Amigan konekieliohjelmointia käsittelevä kirja 
ilmestyy alkuvuodesta 1989. Amigan assemblereita on esitelty 
C=lehden numerossa 3/88 sivulla45. 

Ville Tarmola 

Tekstiä Koala Painter -kuviin 

Jouni Keravalta kysyi, miten saisi Koala Painterin kuviin tekstiä. 

Helpointa on kirjoittaa tai paremminkin piirtää teksti kuvaan 
Koala Pantterilla. Mikäli haluaa kuviin vaihtuvaa tekstiä, pitää teh¬ 
dä uusi rutiini, joka jakaa kuvaruudun kahteen osaan. Suuremmas¬ 
sa näkyisi tällöin grafiikkakuva. ja pienempi olisi tekstimoodissa. 
Kolmas mahdollisuus on käyttää grafiikkakuvalle kirjoittamiseen 
erityistä rutiinia, joka on laadittu tekstin tulostamiseen bittikartalle. 

Pasi Hytönen 


f 


V 


C100 

20 

10 

Cl 

JSR 

SC110 

. C131 

8D 

08 

DD 

STA 

$DD08 

. C162 

48 



PHA 


C103 

A9 

Cl 


LDA 

#SC1 

. C134 

AD 

OF 

DD 

LDA 

$DDOF 

. C163 

98 



TYA 


C105 

AO 

60 


LDY 

#$60 

. C137 

09 

80 


ORA 

#$80 

. C164 

48 



PHA 


C107 

8D 

19 

03 

STA 

$0319 

. C139 

8D 

OF 

DD 

STA 

$DDOF 

. C165 

AO 

00 


LDY 

#$00 

C10A 

8C 

18 

03 

STY 

$0318 

. C13C 

A9 

01 


LDA 

#$01 

. C167 

8C 

20 

DO 

STY 

$D020 

C10D 

60 



RTS 


. C13E 

8D 

OB 

DD 

STA 

$DDOB 

. C16A 

AC 

OD 

DD 

LDY 

$DDOD 

C10E 

00 



BRK 


. C141 

A9 

00 


LDA 

#$00 

. C16D 

98 



TYA 


C10F 

00 



BRK 


. C143 

80 

OA 

DD 

STA 

$DDOA 

. C16E 

29 

04 


AND 

#$04 

eno 

AD 

OE 

DD 

LDA 

$ddoe 

. C146 

A9 

00 


LDA 

#$00 

. C170 

DO 

03 


BNE 

$C175 

C113 

09 

00 


ORA 

#$00 

. C148 

8D 

09 

DD 

STA 

$DD09 

. C172 

4C 

56 

FE 

JMP 

$FE56 

C115 

8D 

OE 

DD 

STA 

$ddoe 

. C14B 

A9 

01 


LDA 

#$01 

. C175 

A9 

06 


LDA 

#$06 

C118 

AD 

OF 

DD 

LDA 

$DDOF 

. C14D 

8D 

08 

DD 

STA 

$DD08 

. C177 

8D 

20 

DO 

STA 

$D020 

C11B 

29 

7F 


AND 

#$7F 

. C150 

A9 

84 


LDA 

#$84 

. C17A 

20 

10 

Cl 

JSR 

$C110 

C11D 

8D 

OF 

DD 

STA 

$DDOF 

. C152 

8D 

OD 

DD 

STA 

$DD0D 

. C17D 

68 



PLA 


C120 

A9 

01 


LDA 

#$01 

. C155 

A9 

80 


LDA 

#$80 

. C17E 

A8 



TAY 


C122 

8D 

OB 

DD 

STA 

$DD0B 

. C157 

80 

12 

DO 

STA 

$D012 

. C17F 

68 



PLA 


C125 

A9 

00 


LDA 

#$00 

. C15A 

A9 

00 


LDA 

#$00 

. C180 

AA 



TAX 


C127 

8D 

OA 

DD 

STA 

$DDOA 

. CISC 

8D 

20 

DO 

STA 

$D020 

. C181 

68 



PLA 


C12A 

A9 

00 


LDA 

#$00 

. C15F 

60 



RTS 


. C182 

40 



RTX 


C12C 

8D 

09 

DD 

STA 

$DD09 

. C160 

48 



PHA 








C12F 

A9 

00 


LDA 

#$00 

. C161 

8A 



TXA 









“X 


C=lehti 6/88 


15 















pelien y 


tarjoushinta 290, 
(ovh 359,-) 




ULTIMA V 

Vuoden odotetuin mega-pel 


An Adventure of Epic Proporf ions 


Infon ja Sanuran jc 


Sanura on pelaamisen maikkinajohtaja 


Infon ja Sanuran välillä on solmittu so¬ 
pimus, jonka mukaisesti Sanura toimii 
Info-ketjun valtuutettuna tietokonepe¬ 
lien, -ohjelmien ja oheislaitteiden toi¬ 
mittajana. 


sanura 

Sanura Suomi Oy 
Karvaamokuja 3 A, 00380 Helsinki 
Puh. (90) 565 3600, Telefax (90) 565 2363 











lululahjcrtarjoukset 
stäville! 




LEISURE SUIT LARRY 
Aikuisten peli, joka pistää 
järkesi ja nauruhermosi to¬ 
delliselle koetukselle. Kau¬ 
den puheenaihe. 


Peliohjain 

uutuus 

Navigator 
ovh. 175,- 

- Ergonomisesti käteen 
sopiva. 

- Minimirasitus, 
maksimiteho. 

- Metallinen sisus takaa 
paremman kestävyyden. 


* h2 n si/ *ä t * r ' 

tUft >aan n 9e n Iguiif, 




Info on Suomen suurin pelimyyjä 



0KPS> 

Info-liikkeet 
kautta maan. 


Kasvua yhdessä! 







VIP Music productions presents: 


Megi 


lasound Packer/Relocätor 
Ali prograMning and design by 
■Joi' i Olkkonen 


Choose option: 

Fi — Load tune 
F3 — Directory 
F 5 - Test tune 
F7 — Pack, Relocate 


S Save 


JORI OLKKONEN 


* a5ound Pack&r 


Ml egaSound-musiikkieditoril- 
L ■ J la tehdyt mestariteokset tal¬ 
lentuvat levylle tai kasetille var¬ 
sin pitkinä versioina. Yksi sävel¬ 
lys vie tilaa 75 blokkia eli koko¬ 
naista 18 kiloa. Moinen muistin 
tuhlaaminen johtuu siitä, että 
musiikkidatan täytyy olla har¬ 
vakseltaan muistissa, jotta mah¬ 
dolliset lisäykset ja muut editoin¬ 
nit kävisivät vaivattomasti. Ka- 
settiaseman omistajat ovat var¬ 
masti kiroilleet pitkiä latausaiko- 
ja esitellessään sävellyksiään tyt- 
töystävilleen. Eipä hätää, nyt tu¬ 
lee helpotus: MegaSound Pac- 


C=lehden viime numerossa julkaisimme Mega- 
Sound-musiikkiedUorin. Nyt tuo mainio ohjelma 
saa seurakseen jatkoa: MegaSound Packerin. 


ker! 

MegaSound Packer on ohjel¬ 
ma, joka pakkaa MS-editorilla 
tehdyt musiikit mahdollisimman 
tiiveiksi klönteiksi. Lisäksi Pac¬ 
ker liittää musiikkidataan soitto- 
rutiinin ja antaa säveltäjän siirtää 
koko roskan minne tahansa muis¬ 
tissa. Lopuksi Packer tallentaa 
pakatun biisin levylle tai kasetille 


1 POKE56,128: CLR:REM AD 

5 A=16384:FORT-0TO128:READH$:REM 9B 

6 C=0 : REM E6 

10 F0RS=1T031:GOSUB50:REM 2F 

30 POKEA,D:A=A+1:C=C+D:NEXT:REM 7D 

38 S=32:GOSUB50:IFD=(C AND255)THEN40:REM 5F 

39 PRINT"VIRHE RIVILLÄ";PEEK(63)+PEEK(64)*2 
56:G0T041:REM 92 

40 PRINT"RIVI"PEEK(63)+PEEK(64)*256"OK":REM 
FE 

41 NEXT:END:REM B5 

50 Y=S*2-1:REM 08 

52 X=ASC(MID$ (H$, Y)):X=X-48+(X>64)*7:REM 01 

54 G=X:Y=Y+1:REM CA 

56 X=ASC(MID$(H$,Y)):X=X-48+(X>64)*7:REM 05 

58 D=X+G*16:REH 49 

60 RETURN: REM 46 

100 DATA 1008E90300313030319E32303636000000 
78A2308601A0A6B92AO899FAO0B98O:REM 09 

101 DATA D00899330388D0F14C0001004A160028B9 
4A16990108B98B16994208C8D0F146:REM 5A 

102 DATA 84F6A90185FA207003208403D008A90185 
FBA900F0EE85F5293F85F885F7A9EA:REM E8 

103 DATA 0085F9A5F5302F06F53021A90085F7A902 
85FA18A5F865FE85F8A5F965FF852E:REM OF 

104 DATA F9203403A5F785FAF0C14C150120840385 
F8A9034C3F0106F53029A90485FA5A:REM AA 

105 DATA A5F7C93FD00520840385F720840385F838 
A5F8E5F6F002B007A5F885F92084D8:REM D8 

106 DATA 0385F84C4101A5F7C905B00585FB208403 
85FA4C720138A5FEE5FA85FEB00382:REM E6 

107 DATA 20650338A5F8E5FA85F8B002C6F9A4FA98 
05FBD0016098D007C6FBC6F9206505:REM 05 

108 DATA 0388B1F891FE4C4D03A5F6C908B002E6F6 
C6FF60A5FC85F8A5FD85F920340313:REM 30 

109 DATA A5F885FCA5F985FD60A5FCD002C6FDC6FC 
B1FC48A5FCC901A5FDE90868900182:REM 96 

110 DATA 606868A9378501584C0D08A8A901997808 
5012CE705001C5785081655001CC3B:REM 5B 


111 DATA 865001D2C05081D05001CC4700C6A90085 
FAA97185FBA200BD8808F00320ADA5:REM AB 

112 DATA OA1652D9OAE8EO1ODOEE4CCEOAA0OFB1FA 
91FC8810F9A91020E70AA5FE9DE071:REM 45 

113 DATA 27A5FF9DF027A5FC85FEA5FD85FF60A5FC 
8D9B08A5FD8D9C0B16B5FA85FAA5B6:REM Dl 

114 DATA FB0E45FB6860481865FC85FCA5FD690085 
FD6860F31F922004553000104 7034F.-REM C2 

115 DATA CFE800D228005DC04800E00900CD2800D1 
1800CD2800D70900CBOD10400900E3:REM 70 

116 DATA C804010301004802CCD800C82800CC03A8 
01DF2800E43300C66800D63080241D:REM 48 

117 DATA 8001402800D124600C802800D0011B8018 
00CA2800DC18800103401580104025:REM D3 

118 DATA OD8001020204430101030301FA0504CA8E 
40FAAABDFF0AF037A0021349FA0A10 :REM 87 

119 DATA FO0B9O2CCDFCOAFO04BO259O1188B1FACD 
F90AF0099019CDFB275BB012A00146:REM 0D 

120 DATA 860604C8C8B1FA850683FABDFF0B1865FA 
85FA9002E6FBA5FBCDF81191AAA559:REM 70 

121 DATA FACDF70AF00290A16035050BC60FAD3605 
811227186D1242FA8D9D08A5FB6D19:REM EF 

122 DATA 0D47FB8D9EO8AD9B0885FCAD9CO885FD6C 
068E91FAC6FAA5FA1206C5FBC6FCAA:REM CD 

123 DATA 0E43FFD002C6FDA5FDC91FD0E2A5FCC9F2 
DODC600E089B932D96D9C9DOF103F6:REM 8F 

124 DATA C64D804455438E835339414553454E5453 
7C465200C799CD454741534F552C50:REM 65 

125 DATA 48A58045522FA403C73A2E00C79BC14C4C 
2050524F4752414D4DEC4DD44044DA:REM D0 

126 DATA 2044455349474E204259200D0D090ECD20 
9ECA4F524920CF4C4B4B4F4E454E26:REM Cl 

127 DATA 098FOD05C3484F4F537F4750F901813AOD 
0D99C6310F464DOOC52600C6330FB0:REM B2 

128 DATA 41C449524543544F52590DC6350F4CD445 
53542054554E450DC637202D9D0EF7:REM 96 

129 DATA C58100D16140CC4F4144850104C6136301 
00DlO10DC449534144D441504520AD:REM 32 

130 DATA 4F5220D15549542028C42FD42F5F294E54 
010D05DOC303C5414E59204B45594B:REM 89 


MegaSound Packer Basicin data-lauseissa. Lopullinen rutiini käynnistyy 
RUN-käskvIlä. 


ja antaa käyttäjälle ohjeet musii¬ 
kin soittamiseksi. 

Biisien soittamiseksi ei siis 
enää tarvitse ladata MegaSound- 
editoria, vaan ne soivat ihan it¬ 
sekseenkin. Tämän vuoksi mu¬ 
siikkeja voi käyttää omissa ohjel¬ 
missa, demoissa tai peleissä. 
Packer liittää musiikkidataan pa¬ 
rannellun version MegaSoundin 
soittorutiinista. Rutiini vie raste- 
riaikaa enimmillään vain 40 lin¬ 
jaa, joten ripeäsormiset soittaja- 
pojat voivat tarjota tekeleitään 
vaikkapa pelintekofirmoille! 

Miten sitä käytetään 

MegaSound Packerin alkuruu- 
dussa on valittavana neljä toimin¬ 
toa. Fl lataa editorilla tehdyn 
musiikkidatan levyltä tai kasetilta 
osoitteisiin $2800—$71FF. Le¬ 
vyaseman käyttäjiä helpottaa 
varmasti näppäin F3. jolla saa le¬ 
vyn directoryn. Ladatun musii¬ 
kin oikeellisuudesta voi varmis¬ 
tua painamalla F5. Tällöin Pac¬ 
kerin sisäinen soittorutiini kelaa 
musiikkidatan muistista SID-pii- 
rin kautta kaiuttimiin ja edelleen 
kuuntelijoiden korviin. 

Lopuksi kun oikea musiikki on 
koneessa, painetaan F7, jolloin 
kone ahkerasti tiivistää musiikki- 
datasta kaikki tyhjät muistipaikat 
pois ja kysyy käyttäjältä mihin 
kohtaan muistia biisi siirretään. 
Luku on annettava heksadesi¬ 
maalina, mutta ei hätää: Packer 
antaa vinkiksi mahdolliset muis¬ 
tipaikat, minne sen voi siirtää, 
esimerkiksi $2800—$C400. 
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Biisiä ja soittorutiinia ei voi 
siirtää $2800:n alle, sillä siellä ly¬ 
myilee itse packeri. Vastaavasti 
sitä ei kannata (eikä voi) siirtää 
edes osittain $D000:n päälle, sil¬ 
lä VIC-piiri ressukka menisi ai¬ 
van sekaisin. Lisäksi vinkkinä 
voisi mainita, että Basic-käyttä- 
jien kannattaa jättää rauhaan alue 
$AOOO—$BFFF. Musiikkia ei 
voi kutsua Basicista tuolta alueel¬ 
ta. 


Miten se syötetään 

Ensin naputellaan Basic-listaus 
koneeseen (muistakaa tarkasta¬ 
ja!) ja tallennetaan varmuudeksi 
ennen ajoa. Ajon aikana Basic- 
ohjelma tarkastaa myös itse jo¬ 
kaisen rivin ja löytäessään vir¬ 
heen ilmoittaa rivinumeron. Oh¬ 
jelman ajamisen jälkeen Packer 
on muistissa osoitteissa 
$4000—$4F8A. Saadaksesi Pac- 
kerin levylle tai kasetille voit 
käyttää joko konekielimonitoria 
tai siirtää Basicin pointterit osoit¬ 
tamaan tuota aluetta: 

POKE 43,0 
POKE 44,64 
POKE 45,139 
POKE 46,79 

Sitten vaan SAVE ja Packer on 
tallennettuna, mutta se täytyy ai¬ 
na ladata käskyllä LOAD "ni¬ 
mi”,8 (tai ,1), jotta se latautuisi 
Basicin alkuun, osoitteeseen 
S0801. Tämän haitan voi vielä 
poistaa tallentamalla Packerin 
uudelleen lataamisen jälkeen. 

Tätä lukiessanne olen armei¬ 
jassa. Postia voi kuitenkin edel¬ 
leen lähettää, vastailen jahka ker¬ 
kiän. Osoite on: 

C=lehti 
Jori Olkkonen 
PL 64 

00381 Helsinki 


131 DATA DD8753950181504C4159264400939B2483 
2C20D2453404C6202620E58312961A:REM 2C 

132 DATA CE2442DOD741764001402EODOD009ECDDF 
8634804C0E0181BE404E4F57204F1C:REM C9 

133 DATA 4E8B06CC22D44F54414C20C04647544820 
49536E06C62042595445532B018629 :REM 59 

134 DATA 14400900D01DBC4105C54E544552204E45 
579A0AC62947414444524553532054:REM 30 

135 DATA 2824323830302C0FC63300C6000D9BCD4F 
38454700C720544F200E04C52D246A:REM 70 

136 DATA 0982203F2028592F4E290908D19D009B93 
D3415645205041434B454420524F16:REM 36 

137 DATA 555456542B2F01C5444154410D0D9EC94E 
50555420C6494C454E414D453A0D7D:REM 99 

138 DATA 0093D44F20535441524820C71D524F4D20 
42413D860DD3D9D320000D0DCC4F91:REM 8E 

139 DATA 434154494F4E5320464F52204D41434849 
4E4520434F444520555345523A0D0E:REM 37 

140 DATA 0DC94E4954192ECDD04C41591904CC0DD3 
544F50204D555349433A24014D30C4:REM AB 

141 DATA 91910143061101419D000902CF200901C5 
0020D513A9BEA20DCD883FC985F015:REM 6B 

142 DATA 18C986F027C987FOOAC988F0098C0390D2 
104C90114CBB11A9AC9F4A8413A996:REM E8 

143 DATA O0A2OOAO282OD5FF1B8B93DA819B6A8117 
118942AC807680A901A208A07202F5:REM 98 

144 DATA 85A902A28EA01120BDFF20C0FFA940084E 
2AOOC6900B01C50A40B7 34813A034F-.REM C2 

145 DATA 410F4022F0303542A20120C61B84A80F41 
4898AA68B9018420D081CFFFC900A1:REM 97 

146 DATA D008BF06C54C4B1159434C7011A90120C3 
FF20CCFF602430A9EBC40210C6FCCA:REM FE 

147 DATA 1FF7427814411AD0A9818D0DDCA931A2EA 
8D14038E1503A9008D18D4584CC8ED:REM 09 

148 DATA 10A90D121CC5209F08A9395005C61FOD81 
F39E01CD1C4029800D29807F2901ED:REM BE 

149 DATA C5AD9B08B3830EAD9C08AB431E29801029 

80935601C5A9FF38EDC2108DC410C7:REM 0B 

150 DATA A9CFEDC3108DC50E9029404A0100C8A924 
39424F01809414A5FBC928F017908C:REM D2 

151 DATA 12A5FBCDC510F004B009900AADC410C5FA 
B0489BA9C39742FF13A5FBDC04C90E:REM 46 

152 DATA 0D80A91D20D2FFA5FA8DF50A186DC21Ö85 
FAA5FB8DF60A6DC310B718C8EC4075:REM 60 

153 DATA C959F0034COD1220690D5B4A38E9F38DFD 
OA5746E91F8DFEOAADFDOA18698254:REM 3C 

154 DATA 8DF70AADFE0A69258DF80A20FF0CA200BD 
A2191DC6FABDA81903C5FBBDAE1341:REM 8D 

155 DATA 468485FCBDB4133C4585FDBCBA1320C013 
E8E006DOD3A9FBA20F208413ADF56D:REM 36 

156 DATA 3556ADF60A85FBAE9D08AC9E08A9FA20D8 
FFA92E1E12C6FC1E81AA1F01C6CDBC:REM BA 

157 DATA BDA94F2404C6F92401DBF32401D4ACA210 
2443A9F6658285FAA91F5D44054000:REM D7 

158 DATA A5FA207D14A90D8F47DE40E24060DC8135 
14205414AEC710A900AD4ABAFFAD35:REM IA 

159 DATA C610A2B2A01020BDFF60EAF070COE00826 
139420ED3098D0F00D26014827202D:REM A5 

160 DATA 023F27OFOF00B1FA186DFD0A91FAB1FC6D 
FE0A91FC88C0FFD0ECBF5C604000B5:REM 7B 

161 DATA 049D00059D00069D0007A90F9DOOD89DOO 
D99DOODA9DOODBE8DOE13B1CC58DC1:REM FF 

162 DATA 21D06085FC86FDAOOOB1FCFOOA7D4EC8DO 
F6E6FDDOF26O2OE4FFFOFB6OA90OF1:REM 64 

163 DATA 1290020A41A9FF202F14A9008D20D060CD 
12D0D0FB60A20FA9209DB210CA100D:REM BF 

164 DATA FAA00020CFFFC90DF00899B2105DA7F18C 
C61060A9CBA20E20FF13201414C9CF:REM 26 

165 DATA 5FD0034CC810C944D004A908DOOCC954FO 
06201A144C5B14A9018DC710604896:REM AO 

166 DATA 016F4A1201C768290FAABDCD1420D2FF60 
A2O0BDB21OAOOOD9CD14FOO7C8COC7:REM 01 

167 DATA 10D0F6AO0O989DC914E8E004D0E6ADC914 
29C6CA1485FBADCB1401470AODCC98:REM 2D 

168 DATA 1485FA601C873031323334353637383941 
42434445460910FFC40900FFC409E9:REM 53 

169 DATA 0017C1004C61204C5B204C3320782E4B1A 
D0A97F8D0DDC05471403A9208D1552:REM 92 

170 DATA 03394712DOA91B8D11D02033205860A935 
8501206120A9378501085719D04CC1:REM 29 

171 DATA 31EAA9012847A202F942D79502812B2540 
CA10F0114304D48DOBD48D12D4A910:REM 92 

172 DATA 0F8D18D40C4D2D80ADAB25D020601606C5 
0340FE1301C779409DDD254CAC20C8:REM E9 

173 DATA A9008DAB2560A202BDA6258DAA258EA925 
DED725BCD725F01388B4600D40D49C:REM IB 

174 DATA 258F42008F414C6A23BDEA2045BDED2620 
43DD204122F0B6C9FEF0BDC848248C:REM IA 

175 DATA 48E32568A8B9F0B40186307341BCE04142 
F08AC9FFD0O34C5C23C9FED00E7D49:REM 10 

176 DATA 8DC525C8989DE0254CD920C9FD150CC6CO 
1481C9FCD009FB84C1254CEE209DBA:REM 5B 

177 DATA D725C8BDDA259DF84D4EA8297F9DDA2598 
BCD42529809DD42584FCC000F0025A:REM 58 

178 DATA D0056E57D125BDC525A8B9702785FA9DAE 
25B9982785FB9DB125A5FCF0034C69:REM 3C 

179 DATA 6422AEAA4B9F0605AB819D06D4C8AEA925 
134722809DCB256899849DC84B82FA:REM 29 


180 DATA 4829019DC225F02E68D089A8B9E0B083BA 
25B9F0B084BDB001C615B44022268A:REM DA 

181 DATA 990302C94CB621689DCE25A0040649E925 
12429D0726A0091E450A13810D338B:REM 80 

182 DATA 814A340201C89DEC259DEF25AOOC794816 
269B028241C60201C7A013064226E3:REM 85 

183 DATA 77818D17138201400A0DC1258D18D45D47 
8D27A60282098D290C02CDOE27265F:REM 9A 

184 DATA 2E2826A017B1FAA8B9C02785FC9DB425B9 
D02785FD9DB725AOOOB1FC9DE6B44C:REM 51 

185 DATA 0221CC5B40FB25A0190A4404269D0126A0 
0DF7471926F142D00BA9008DF22524:REM 90 

186 DATA 8DF5F5891E401500C675803B55406200C5 
85FC604285FDBDF825DDDA25901727:REM DE 

187 DATA A5FA38E5FC244FA5FBE5FD2A84012441B2 
40A5FC0D4235A5FDE5FB85FBA9FF82:REM 92 

188 DATA 38E587018AA9FFE5FB9DF594861C260342 
FEE025BDDA25187DE3257DE6250AD8:REM 4F 

189 DATA A8B92A26187DEC1055B92B267DEF0F4517 
80F26E41137DF56C42ACAA25A5AA96:REM 33 

190 DATA 44E9259900D4A5FB69009901D4BDCE251D 
D1259904D467559902D4BDCB2599DB:REM 04 

191 DATA 031F883AAD28260803CC06FA2A8D16D4AD 
272629078D15D4CA30034C88206048:REM BD 

192 DATA C84756D7120281D1254CD922AEA925BDAE 
2585FABDB12585FBBDOA66940A259C:REM 2B 

193 DATA 81BD0D6682152A4008BDC86603C5276140 
2FOOC9052F01C6002A411B40BD07B2:REM 8C 

194 DATA 3CB207BA81039DC86682CB25DE07264CD8 
23A006374A0766810D26BD16668497:REM BB 

195 DATA 162581BD13B0422FOOCA618O245C4O2E0O 
D0002A411B40BD108A820BBDEC258E:REM A7 

196 DATA 1871FA9DEC5889EF25DE10264C3924A00A 
B1FA9D10B04E9D1326BD19FF851907:REM 2A 

197 DATA 262742BD1C26FO22A00EBDF225544A1140 
B003DE2603C5F14008A90011439D63:REM 8A 

198 DATA F5254C8324AO0E5C487DF2259DF2259003 
FEF525BDF525D0034C6024ECC0259D:REM 00 

199 DATA D061AD26AC5ACE262482AD2926F02A2E05 
C612AD272638F1FA2A47B003CE2E02:REM 0B 

200 DATA 03C90F2E01C6002A411B40AD2526F016AO 
11B1FA186D27268D27269003EE2845:REM 89 

201 DATA 26CE25264CE924A010B1FA8D2526A9018D 
2926BDB445A9B745810527DEFE255A:REM F1 

202 DATA 4C254405C501404A9DFE25BCFB253F4780 
4201C60D4C0C25C9813F45E625FE16:REM DA 

203 DATA FB25BDC225F03ABDBA2585FCBDBD2585FD 
BD1F38960C4C6425A018B1FA290F52:REM 68 

204 DATA 9D1F26BC2226B1FCC9FFD009A900A89D22 
264C4B25C9FEF0069DCE25FE2226B9:REM 4F 

205 DATA BD0126F013BD0426F006DE04264C7C25A9 
009D01269DD125AEA9254CDF224DCF:REM FB 

206 DATA 454741534F554E44204D55534943524F55 
54494E4520425920594950204F469F:REM 38 

207 DATA 2050554200070E1C6DD80F030167C0000C 
011C012D013E01510166017B019114iREM 00 

208 DATA 01A901C301DD01FA01180238025A027D02 
A302CC02F602230353038603BB03A5 :REM 42 

209 DATA F40330047004B404000547059805ED0547 
06A7060C077707E9076108E108686C:REM 2E 

210 DATA O9F7O98FOA30OBDAOB8FOC4EOD180EEF0E 
D20FC310C311D112EF131F156016F2:REM F7 

211 DATA B5171E199C1A311CDF1DA51F87218623A2 
25DF273E2AC12C6B2F3C3239356312:REM D0 

212 DATA 38BE3B4B3F0F430C47454BBF4F7D548359 
D65E7964736AC7707C77977E1E867C:REM 20 

213 DATA 188E8B967E9FFAA806B3ACBDF3C8E6D48F 
E1F8EE2EFD00000028292A02C7FFE1:REM 89 

214 DATA 00303132333435363738393A3B3C3D3E3F 
404142434445464748494A4B4C4D53:REM 3A 

215 DATA 4E4F505152535455565758595A5B5C5D5E 
5F606162636465666768696A6B6C43:REM 8F 

216 DATA 6D6E6F0941E00020406080AOCOE00208C7 
2B0201C72C0201C72D0201C72E02D7:REM 62 

217 DATA 01C72F2101D00200CF7000102030405060 
7O8O9OAOB0CODOEOF00211CF71ÖBO8:REM 22 

218 DATA 0801009E323036318E494CC810090387C0 
200901C600A900A23F6D45108027A1:REM 2E 

219 DATA 9D500B43FAA20F9D88089D7808CA10F7A8 
4C002B9D001ABD002C9D001BBD0035 :REM F8 

220 DATA 2D9D001CBD002E9D001DBD002F9D001EE8 
D0DF5EA085FC8DEA268D9A08A928E5:REM 57 

221 DATA 85FD85FB8DED26A27F8E9014C6C9FFF028 
C9FEF024C940934A3FAA0A42019D2F:REM 70 

222 DATA 10088104C59400CCD4A9FF9403C5099200 
C72F8035A5PBC92BF013EE9A08AEB5:REM FE 

223 DATA 9A0D4B9DEA26A5FD9DED264CF408860BCD 
308601C51086817C09E6FB7284E86E:REM 43 

224 DATA E040DOED4CD209A97F8D980888038DF02C 
8D99O82B45768OAC99O8C0FEDOOCO8:REM 17 

225 DATA C928994927918150081642D90A1342CE98 
08DODOA900A00091FCC891FCA902DB:REM B3 

226 DATA 5010C6F026484230BC01D71A7401C55074 
81F90916427480286C413BOAA01F4D:REM 6F 

227 DATA 7404C8207401C6707481987401C9A003B1 
FA29Ö1F00CB1FA014A4A18818808B3: REM 81 

228 DATA AO17B1FAC91O9O02A9OFOO0OOOOOOOOOOO 
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KIMLEIDENIUS 
JORI OLKKONEN 


Chris Roberts ja Times of Lore 


Taru tarun herrasta 


A I lun perin Chris Kobensista 
^jpiti tulla matemaatikko. 
Hiin muutti Yhdysvaltoihin pari 
vuotta sitten lukeakseen matema¬ 
tiikkaa ja fysiikkaa. Samaan ai¬ 
kaan hän teki pelejä puolipäiväi- 
sesti. Opinnoissaan hän menestyi 
ihan kelvollisesti, muna loppujen 
lopuksi lukeminen maistui puulta 
ja pelinteosta tuntui ansaitsevan 
ihan hyvin. Lisäksi hän nautti sii¬ 
tä paljon enemmän kuin kaavo¬ 
jen oikeaksi todistelusta, joten lu¬ 
keminen sai jäädä. 

Originille Chris ajautui erään 
ystävänsä myötävaikutuksesta. 
Hän työskenteli silloin vielä free- 
lance-pohjalla ja teki grafiikkaa 
ystävänsä peliin. Tämä siirtyi 
Originin palvelukseen ja kertoi 
myös Chrisistä, ja niin Origin 
pyysi häntä näytille. 

Chris oli nähnyt kaikki suuret 
amerikkalaiset pelitalot, kuten 
MicroProsen. Electronic Artsin, 
Originin. Broderbundin ja Acti- 
visionin ja Accoladen. Hän välit 
si Originin, koska siellä ihmiset 
tuntuivat mukavimmilta ja ystä- 
vällisimmiita. Kätöstä helpotti 
se. että heidän toimistonsa oli sa¬ 
massa kaupungissa, jossa Chris 
asui. 


Kaikki alkoi 
Gauntletista 

Alkunsa Times of Lore sai. kun 
Chris pelasi Gauntletin kolikko- 
peliversiota. Häntä korvensi tun¬ 
ne siitä, että sen olisi voinuttehdä 
paljon paremmin. "Pelkän tap¬ 
pelun lisäksi kaipasin siihen sy¬ 
vyyttä ja seikkailua, kaupunkeja 
ja rakennuksia joissa käydä''. to¬ 
teaa Chris elehtien samaan ai¬ 
kaan tuulimyllyn lailla. 

Chris itse pelaa monentyyppi¬ 
siä pelejä. Lemppareikseen hän 
tunnustaa Infocomin tekstiseik- 
kailut. mutta hän ei ole karttanut 


Miksi haastatella tyyppiä, joka on juuri saanut val¬ 
miiksi ensimmäisen pelinsä kuusnelosella? Siksi, 
että hän tunkee 10 megatavun kartat 64 kilotavun 
muistiin kerralla. Ja saa vielä mahtumaan pelin 
juonenkin mukaan. Noilla avuilla miehelle olisi 
auennut lupaava uraputki satamassa ahtaajana. 



Ä s disorder unfolds, the Utear-ds, keepet s of the old uays. ar* 
les; in eoidence and ai e nou Hiven to reclusioe eontemplcttion 
Fornterly the confidant of the High King, the Brchmage, ha- not 
been seen for many year s. He is thought to haue secluded hitnself 
within a distant touer residing in anothet dimension 
Now a new breed of Dark Priests whose cult resides in the distant 

mountain Wales, who o.r e -} 

oscitic but pr äo h: oli E 


Pääreitin Freudin asunto. 


tne Frotmrvg Slosn Tover-n 
vrtere tne meade is stroog., 
and U~«c food is 


Kievarissa on hyvää uhata ja ruoka maittaa. 


toimintapelejäkään. Pikku pa¬ 
heekseen hän paljastaa Eliten. 
Hän ihailee sitä tapaa, millä siinä 
on yhdistetty lentäminen, kau¬ 
pankäynti ja taistelu. "Olen pe¬ 
leissäni itsekin aina yrittänyt se¬ 
koittaa eri pelityyppejä. Toiminta 
tuo niihin sen hauskuuden. mutta 
siihen kyllästyy nopeasti, ellei 
sillä ole mitään tarkoitusta. Seik¬ 
kailu pitää mielenkiintoa yllä. 

Times of Loressa Chris on lä¬ 
hinnä risteyttänyt Ultiman ja 
Gauntletin. Se on rooliseikkailu, 
joka on tehty miellyttämään 
myös toiminnan ystäviä. Pelin lä¬ 
pipelaaminen vie aikaa 50—100 
tuntia, joten se on varsin laaja. 

Chris kertoo, että ToL on ainoa 
hänen tekemistään peleistä, jon¬ 
ka pelaamisesta hän vieläkin 
nauttii, vaikka on puuhannut sen 
kanssa jo puolitoista vuotta. 
Yleensä omiin tekeleisiinsä ehtii 
kyllästyä moneen kertaan ennen¬ 
kuin ne valmistuvat. 

Yleensä roolipeleissä on joku 
todella paha. jonka pääsee lopus¬ 
sa tappamaan. Chris ei ole kos¬ 
kaan pitänyt tämäntapaisesta 
mustavalkoisesta ajattelusta. 
"Pelissäni ei ole pääpaholaista 
vaan pelaajan on ennemmin etsit¬ 
tävä itseään. Hän on orpoja kiin¬ 
nostunut siitä, kuka hän on ja 
millainen on maailma hänen ym¬ 
pärillään," 

Pel in alussa kuningas antaa pe- 
luajalle tehtävän ja on loki luon¬ 
nollista, että häntä pidetään hy¬ 
vänä. Mutta ei hän aivan hyvä 
olekaan, itseasiassa hän osoittau¬ 
tuu pelin kuluessa varsin ilkeäksi 
henkilöksi. Pelaaja joutuu selvit¬ 
tämään olisiko hänen tehtävä jo¬ 
tain asialle. 


Kolmen kuukauden 
peliputki 

Peliä on ollut tekemässä todella 
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Chris Roberts elehtii amerikkalaiseen 
tapaan voimakkaasti tuoden lähinnä 
mieleen tnuliinvllvn. 


moni. Ongin Systemsillä on iso 
toimisto, jossa työskentelee 15 
ohjelmoijan lisäksi muusikoita ja 
graafikoita. Chrisin mielestä työ¬ 
tä helpottaa paljon, kun toisien 
projektien parissa työskentelevät 
tulevat tunkemaan nokkansa hä¬ 
nen asioihinsa ja kysymään, mik¬ 
set tee tätä näin tai näin. "Pelistä 
tuli luullakseni juuri tuollaisen 
tiimin ansiosta paljon parempi, 
kuin jos olisin väkertanyt sitä yk¬ 
sin.” 

Pelin ympäriltä löytyy- joukko 
tunnettuja nimiä. Musiikki on 
Martin Gahvayn säveltämän, hä¬ 


net Chris tunsi jo kouluajoilta. 
Graafiikan teki Dennis Lubay. 
jonka käsialaa on myös Ultima 
viiden kuvat. Myös Sensihle 
Softwaren pojat auttoivat ohjel¬ 
moinnin ongelmissa. 

Ennen julkaisua peliä testattiin 
yli kolme kuukautta pelaamalla. 
Virheiden löytämisen lisäksi tar¬ 
koituksena oli löytää sopiva vai¬ 
keusaste ja tasapainottaa toimin¬ 
nan ja seikkailun suhde. 

Ahdasta on 

Pelialue on 100*50 ruutua, eli 
tutkittavaa riittää. Jos kaikki olisi 
tallennettu tarkkuusgrafi ikkuna 
olisi se vienyt kymmenen mega¬ 
tavua muistia. Kartta on kuiten¬ 
kin koottu useamman merkin ko¬ 
koisista paloista. Itseasiassa yksi 
kartan ruutu on kuvattu muistissa 
alle kymmenellä tavulla. 

Times of Lore on muutenkin 
tiiviisti pakattu. Koneessa ei ole 
tavuakaan tyhjää tilaa. Sitä ei ole 
ollut viimeiseen kolmeen kuu¬ 
kauteen. Jokaisen uuden idean 
toteuttaminen vaati keksimään 
uuden tavan tiivistää vanhaa koo¬ 
din. Jotain jouduttiin pelistä 
myös karsimaan, esimerkiksi 
mahdollisuus ratsastaa 




Saimme Chrisin ensimmäisen nimmarin. 


Karsituista ja uusista ideoista 
on nyt syntymässä jatko-osa. jo¬ 
ka lullaan tarjoamaan ainoastaan 
levykkeellä ja voi siten olla huo¬ 
mattavasti laajempi ja monipuo¬ 
lisempi. Sitä ei kuitenkaan kan¬ 
nata odottaa kuin vasta noin vuo¬ 
den kuluttua. 


Päkkausopisto 

Harrastuksensa nyt 20-vuotias 
Chris aloitti BBC-mikrolla. jolla 
hän myös teki ensimmäiset pelin¬ 
sä. muun muassa BBC-versiot 
peleistä Matchday ja Visitors 
(V). ToL on hänen ensimmäinen 
esiintymisensä kanavalla 64. 
Moni hänen ystävistään kuiten¬ 
kin ohjelmoi kuusnelosella. joten 
tarvittavat niksit hän oppi no¬ 
peasti. 

"BBC:llä oppi tunkemaan 

paljon ohjelmakoodia vähään 
muistiin”. Chris selittää. Ko¬ 
neessa oli itse asiassa vain 16 ki¬ 


TIMES OF LORE 


C-64 (Amiga, ST. PC, 
Anis ja Spe tulossa) 
Ongin Systems, 120.— /175,— 

Albarethissa ei mene hyvin. Yli- 
kuningas Valvvvn on ollut hukas¬ 
sa jo parikymmentä vuotta ja on¬ 
ni maassa alkaa rapista. Pimey¬ 
den oliot ovat ryömineet kolois¬ 
taan ja vaanivat kulkijoita. Rauha 
huutaa palauttajaansa. 

Times of Loressa yhdistyy toi¬ 
mintapelin helppous ja vauhti 
roolipelien monipuolisuuteen 
(ainakin osittain). Pelaaja etsii tu¬ 
levaisuuttaan laajassa Albarethin 
maassa, joka käsittää myös luolia 
ja vierailukelpoisia rakennuksia. 
Pelihahmon voi valita uljaasta ri¬ 
tarista. viehkeästa valkyriasta ja 
bonuksena vielä barbaarista Co- 
nan-lehdcn lukijoiden riemuksi. 

Ohjailu sujuu joustavasti joys- 
lickillii ja erikoistoiminnot vali¬ 
taan toimivalla ikonijärjestelmäl- 
lä. Ikonit käsittävät kaikki perus¬ 
toiminnat kuten kommunikoin¬ 
nin. csinemanipulaation ja pe- 


lioptiot. Taistelu on hyvin yksin¬ 
kertaistu: lirenappulan painalluk¬ 
sella sankari joko huitaisee mie¬ 
kalla tai käyttää kantomatkan 
omaavaa asetta viittä perushir- 
viötyyppiä vastaan. Onnistuneen 
tapon palkkiona voi olla kultaa, 
ruokaa tai taikaesineitä. 

Times of Loren erottaa nor¬ 
maalista toimintaseikkailusta 
mahdollisuus (itseasiassa pakko) 
keskustella Albarethin muiden 
asukkaiden kanssa. Näppäimis¬ 
töä ci lärvi kiduttaa, sillä kom¬ 
munikointi sujuu valikon avain- 
sanalistan avulla, mutta on siitä 
huolimatta lähes Ultima-iasoista. 

Teknisesti Times of Lore on 
todella hiottu. Grafiikka on huip¬ 
puluokkaa aina animointia myö¬ 
ten (jopa välkytään anatomiset 
eroavuudet heilahtelevat kävel¬ 
lessä). ja peli on alkuesittelyjen 
jälkeen kerralla muistissa, mikä 
ilahduttanee kasettiaseman omis¬ 
tajia. Ei mikään heikko saavutus, 
sillä pelialue on 50x100 ruutua 
täynnä yksityiskohtaista grafiik¬ 
kaa ja grafiikan lisäksi pelissä on 


laaja juoni. Efektit ovat köykäi- 
sehköjä, mutta GaKvayn musiik¬ 
ki paikkaa tämän puutteen. 

Valittaa voi silti aina. Roolipe¬ 
lin eräs tärkeimmistä puolista eli 
pelihahmon kehittäminen on täy¬ 
sin unohdettu eikä pelissä ole 
varsinaista taikajärjestelmää. Ti¬ 
mes of Loren hyvät puolet silti 
painavat sen verran raskaammin 
vaakaa, että moisen voi jättää 
huomiotta. Tärkeintä on pelin .su¬ 
juva kulkeminen. 

Tarujen aika muistuttaa varsin 
paljon edesmennyttä Amiga- 
klassikkoa Faery Tale. Mutta sii¬ 
nä missä Keijusatu oli tylsä ja it¬ 
seään loistava on Times of Lore 
monipuolinen ja pystyy säilyttä¬ 
mään kiinnostavuutensa loppuun 
saakka. Onneksi jatko-osa on jo 
tulossa. 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Kiinnostavuus: 
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Yleisarvosana: *-*-*★* 

Nnirvi 


lotavua muistia vapaana ohjel¬ 
malle. koska kuvamuisti vei hil¬ 
littömät 20 kilotavua. Grafiikka 
oli pakko oppia tiivistämään, jol¬ 
ta sai peliin juontakin mahtu¬ 
maan. 

Kaupunki pelikenttänä 

Tällä hetkellä Chris tekee futuris¬ 
tista pallopeliä, hieman amerik¬ 
kalaisen jalkapallon tapaista. Tli- 
levaisuudessa Uimiset ovat muut¬ 
taneet kaupungeista uusiin kor¬ 
keisiin hitec-kaupunkeihin ja 
niistä on tullut pelaajien taistelu- 
tanner, Pelaajat peiaavai teräs- 
pallolla koko kaupungin alueella. 

Joukkueiden jäsenet ovat ham¬ 
paisiin asti aseistettuja ja he käyt¬ 
tävät aseitaan saadakseen teräs- 
pallon vastustavan joukkueen 
maaliin. Tarkoitus pyhittää kei¬ 
not. joten tiellä olevat rakennuk¬ 
set räjäytetään tai niiden läpi kai¬ 
vetaan tunneli. Pelissä on aimo 
annos toimintaa, mutta tapansa 
mukaan Chris on sekoittanut sii¬ 
hen myös strategiaa. Pelaaja ci 
pärjää yksin vaan hänen on voita¬ 
va kehittää joukkuettaan esimer¬ 
kiksi ostamalla uusia pelaajia. 
Aina voi otta riskin ja yrittää 
myös epärehellisiä keinoja, esi¬ 
merkiksi lahjontaa, kunhan ei jää 
kiinni. 

Amigako paras mikro 

Amiga on hänen mielestään pa¬ 
ras kone. "Minusta olisi upeaa 
tehdä sillä pelejä”. Pelinsä hän 
tekee kuitenkin tällä hetkellä 
kuusnelosella, koska sen peleille 
on maailmanlaajuisesti suurim¬ 
mat markkinat. "'Kun ohjelmoin 
Amigalla tekee mieleni jatkuvas¬ 
ti käyttää sen mahdollisuuksia 
täydellä teholla ja täyttää koko 
muisti". Jos hän tekisi sen ei pe¬ 
liä millään keinoin voisi ahtaa 
kahdeksanbittiseen mikroon, jo¬ 
ten kääntämistä ei kannattaisi 
ajatella. Pelin tekoon menisi 
muutama vuosi, eikä sitä kuiten¬ 
kaan myytäisi kuin murto-osa sii¬ 
tä mitä kuusnelosen pelejä myy¬ 
dään. 
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I Yorkbenchin nimetön valikko, josta löytyvät Debugja Flushlibs. 



Julkaisemme ohjelman, joka tunnistaa ja poistaa 
virukset niin tehokkaasti, ettei niistä tarvitse enää 
kirjoittaa. Tosin tämä antibiootti on tarkoitettu vain 
lempilapsellemme A taigalle. 

Lisäksi esittelemme WB l.3:n uusia laitteita ja 
tarjoilemme muutaman vinkin WIi-ympäristön ke¬ 
hittämiseksi. 


^ lonct lukijoista tuntevatkin 
loadwb -debug -option 
käyttömahdollisuuden. Tämä ko¬ 
mento lisää VVorkbenchin spe- 
cial-valikon perään uuden nimet¬ 
tömän valikon, josta löytyvät de¬ 
bugja flushlibs. 

Debug-valinnalla siirrytään 
hallitsemaan Amigaa sarjaport¬ 
tiin kytketyn toisen mikron avul¬ 
la. Flushlibs-valinta taas poistaa 
muistista kaikki sillä hetkellä 


käyttämättömänä olevat libraryt. 

Flushlibs on todella tarpeelli¬ 
nen niille, jotka kamppailevat 
muistinmenetyksen kanssa. Kun 
esimerkiksi tulostaa VVordPerfec- 
tillä jonkin dokumentin ja pois¬ 
tuu sitten ohjelmasta, toteaa että 
muistia on kadonnut lähes 
120000 tavua! Tämän muistin 
saa takaisin käyttämällä flush- 
libs-valintaa. 

Yritämmekin nyt virittää 
NVorkbenchin slereovastaanot- 


toon sopivaksi. Kun \Vorkbench 
on kerran jo ladattu käynniste¬ 
tään CLI ja annetaan komento 

Ioadwb -debug 

Kun avaamme Workbench-ikku- 
nan uudelleen on käytössämme 
kaksi Workbenchiä. Toista ikku¬ 
naa kosketettaessa flushlibs-va- 
linta näkyy, mutta toista ikkunaa 
kosketettaessa ylimääräistä va¬ 
likkoa ei löydy. 


Kandcc mennä kalaan 

Fisli 148 ja Alan Rubright tarjoa¬ 
vat käyttöömme Handylcons-oh- 
jelman. Kyseessä on Workbenc- 
hin menunauhan laajennusohjel- 
nia, jonka avulla ikonista käyn¬ 
nistettävät ohjelmat voi käynnis¬ 
tää suoraan menu vai ikosta. 



Valikon rakentaminen on yk¬ 
sinkertaista. Kosketetaan Han- 
dylcons-ikoniaja valitaan VVork- 
bench-menusta info. Siirrytään 
tooltypes-syöttökenttään ja kir¬ 
joitetaan jokaisen valikkoon ha¬ 
lutun ohjelman täydellinen nimi 
hakemistopolku i neen. 

Kun Handylcons sitten käyn¬ 
nistetään joko ikonista tai lisää¬ 
mällä komento HandyVVB 
Workbench-levyn käynnistystie- 
dostoon, huomaamme, että me¬ 
nunauhan viimeisenä valikkona 
on Handylcon-valikko. Siitä voi 
helposti käynnistää ohjelmat il¬ 
man, että tarvitsee tuskaisesti 
odottaa, kun alihakemiston aliha¬ 
kemiston ali...hakemistossa ole¬ 
va ikkuna aukeaa. 

Apuohjelmasta on erityisesti 
iloa nille, joilla on käytössään 
kovalevy. Itse olen laittanut lisä- 
valikkoon ohjelmat TxEd, New- 
Zap, True BASIC, WP (VVord- 
Perfect), HPU (HP11C laskin 
Fish-levvltä 153), Grabbit ja 
DPaint 11. Kaikkiaan uuteen va¬ 
likkoon mahtuu normaalinaytölla 
22 ohjelmaa. Handylcons toimii 
myös yhdessä edellä mainitun 
loadvvb-debug-kikan kanssa. 

WP:stä puheenollen sain siitä 
juuri uuden päivityksen. Lähes 
kaikki bugit. kuten Block On - 
oikkuilu, skandi-gurut Search & 


Replace -komennoissa, taulukon 
ylivuoto kirjoitinajureita raken¬ 
nettaessa ja sekoilevat muotoilu¬ 
määritykset on ohjelmasta saatu 
karsittua. Lisäksi ohjelma tolte- 
lee nyt myös Amigan vakiintu¬ 
neita näppäinkomentoja (oikea 
Amiga-X leikkaa. Amiga-C ko¬ 
pioija Amiga-P liimaa). 

Kirjoitinajureita on myös lisät¬ 
ty. Tiettävästi WP:n 5.0-versio- 
tukin ollaan tekemässä Amigalle. 
Luvassa on siis lopultakin teks¬ 
tinkäsittelyohjelma. jonka Ami¬ 
ga ansaitsee. Tosin saamme odot¬ 
taa tätä ihanuutta vielä ensi vuo¬ 
den. sillä MS-DOS-versionkin 
kanssa on ollut hankaluuksia. 


YVorkbench 1.3: 
laitteet 

Laitteet NEWCON:, AUX:. RI¬ 
PE:. SPEAKER: ja RAD: on li¬ 
sätty Amigan de viee-vali Loi¬ 
maan. Vastaavat handlerit sijait¬ 
sevat L-kirjastossa (nevvcon- 
handler. aux-handler. pipe-hand- 
ler. speak-handler), paitsi 
RAD:n ramdrive.device, joka si¬ 
jaitsee DEVS:-kansiossa. Uudet 
laitteet otetaan käyttöön 
MOUNT-komennoila. Turvitta 
va MOUNTLIST on sijoitettu 
valmiiksi DEVS-kansioon. 


NEWCON: 

on CLI, joka muistuttaa aiemmin 
C=lehdessä mainostettua Con- 
man-apuohjelmaa. Tärkein lisäo¬ 
minaisuus lienee komentohisto¬ 
ria ja komentorivin editointimah¬ 
dollisuus nuolinäppäimillä. 


RAD: 

on lämminkäynnistyksen kestävä 
RAM-levy. Levyni koko on va¬ 
paasti valittavissa sijoittamalla 
sopivat arvot MOUNTLfST-tie¬ 
dostoon. Ohjelma vastaa ASDG- 
RAM-Ievyä. 


AUX: 

on ikään kuin sarjaportin kautta 
hallittava CLI. AUX: on tarpeen 
sillä SER: (sarjaportti) on pusku¬ 
roitu, joten suora kommunikointi 
CLI-tasolle ei sila onnistu. 

PIPF.: 

on MS-DOSistaja Unixista tuttu¬ 
jen putkien korvike. Tämä tar¬ 
koittaa sitä, enä komentojen suo¬ 
ritus voidaan synkronoida siten, 
että loisen komennon tuloste on 
toisen komennon syöte. P1PE: 
toimii puskurina, joka tyhjenee 
kun sinne ohjattu tuloste otetaan 
käyttöön. 

Voimme esimerkiksi kirjoittua 
loisessa CLI-ikkunassa 
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REM. 

REM Amigan vlirustutka C=lehdelle 
REM (c) 1988 Jouko Riikonen 

REM ..•••••••••«••••*•••••••••• 

REM Kopioi INSTALL komento Workbench-levyn 

REM C-konsiosta EXTRAS:-levylle 

REM CL1-komennolla COPY C:INSTALL EXTRAS: 

REM 

LIBRARY "EXTRA5:basicdemos/exec.llbrary" 
LIBRARY "EXTRAS:basicdemos/dos.llbrary" 
DECLARE FUNCTION OpenDevicoÄ LIBRARY 
DECLARE FUNCTION CloseDeviceA LIBRARY 
DECLARE FUNCTION AllocMemi LIBRARY 
DECLARE FUNCTION AllocSignalA LIBRARY 
DECLARE FUNCTION D0IO& LIBRARY 
DECLARE FUNCTION FindTaski LIBRARY 

DECLARE FUNCTION ExecuteÄ. LIBRARY 
DECLARE FUNCTION xOpeni LIBRARY 

LET olkea$-"00000370'l3PA00l8 J IEAEFFA0" 

LET oikea$=oikea$ »"4A80670A20402068" 

LET oikea$=oikea$*"001670004E7570FF" 

LET oikea$=oikea$*"60FA646F732E6C69" 

LET oikeaS=olkeaS»"6272617279000000" 

muistiÄ.=2‘0*2“l6 

porttl4=AllocMem4( 38 .muistiÄ.) 
signaallX=AllocSignal&(-1) 
Taski&=FlndTaski(0) 

POKE porttia 8,4 

POKEL. portti&+lG,portti&*34 

POKE porttii+15, signaali» 

POKEL porttii»l6, Taskit 
POKEL portti&*20, porttl8.+24 
POKEL portti&+28. portti&*20 
POKE portti&*34, ASC("M") 

POKE porttl«.*35, ASC( "S" ) 

POKE portti&*36, ASC("G") 

CALL AddPort(portti*.) 

muisti&=2“0*2‘l6 
lo8.=AllocMem&(62 .muistii) 

POKE io&*8,5 

POKEL io«.*l4, portti*. 

P0KEW io&*l8,12 



laiteS="trackdlsk.devlce"*CHR$(0) 
auklA,=0penDevice&(SADD (Lal teS ),0, lo&,0) 

tnuisti&=2" 1*2“ 16 

puskurii*AllocMem&(512.muisti*) 

kysy: 

PRINT 

PRINT "Aseta levyke asemaan DFO:"; 

LINE INPUT "ja paina <RETURN> retS 

IF ret$="" THEN 

POKEW loi*28, 2 
POKEL io&+-j6, 512 
POKEL loi* 40, pusku rli. 

POKEL io&*44,0 

e&>DoZ0&(lo&) 

POKEW lo&+28,9 
POKEL io&«36,0 
e&-DoIO&(io&) 

heksaS="" 

FOR 1=0 TO 3 

check=PEEK(puskurii+i) 
a$-HEXS(Check) 

IF LEN{a$)=l THEN 

a$="0"*a$ 

END IF 

heksa$=heksa$*a$ 

NEXT i 

IF heksaS<>"444F5300" THEN 

PRINT "TSmfl ei ole boottilevy."; 
PRINT » Kaikki hyvin!" 

GOTO kysy: 

END IF 
heksa$="" 


PRINT " Kaikki hyvin! 
GOTO kysy: 

END IF 
heksaS="" 



FOR 1=8 TO 51 

check=PEEK(puskurit*!) 
aS=HEXS(Check) 

IF LEN(aS)=l THEN 
aS="0"+aS 
END IF 

heksa$=heksa$*aS 
NEXT i 


IF heksaSOoikeaS THEN 
COLOR 3 
PRINT "VARO!" 

COLOR 1 

PRINT "Levyllä on normaalista"; 

PRINT " poikkeava boottilohko." 

LINE INPUT "Installoidaanko levy (k/e)7 vasS 
IF vasS="k" THEN 

wlnS="CON:12/12/600/40/CLI-komento"*CHR$(0) 
wt=xOpen&(SADD(vin$),1006) 
komento$="EXTRAS:INSTALL DFO:"*CHR$(0) 
e&=Execute&(SADD(komento$),0,w&) 

CALL xClose(w&) 

END IF 
ELSE 

PRINT "Tflmft levy on kunnossa." 

END IF 


ELSE 

GOTO loppu: 
END IF 


GOTO kysy: 
loppu: 


FOR i = 4 TO 7 

check=PEEK(puskurit*!) 
aS=HEX$(check) 

IF LEN(aS)=l THEN 
aS="0"*aS 
END IF 

heksa$=heksaS»a$ 

NEXT i 

IF heksa$="444F5301" THEN 

PRINT "Tttmd cl ole boottilevy."; 


CALL CloseDovice(lot) 

CALL RemPort(porttii) 

CALL FreeSignal(signaali») 

CALL FreeMem(puskurit,512) 
CALL FreeMem(porttit,38) 
CALL FreeMem(iot.62) 

LIBRARY CLOSE 

END 


S 


Virustutka on ohjelma, joka tun¬ 
nistaa poikkeukselliset käynnis- 
tyslevyjen boottilohkot. Kaikki 
tunnetut Amigan virukset sijait¬ 
sevat tällä lohkolla. Valitettavasti 
eräät kaupalliset ohjelmat ja jot¬ 
kut viruskiller-ohjelmat käyttävät 
myös poikkeavaa boottilohkoa. 
joten kannattaa harkita, ennen 
kuin antaa ohjelman installoida 
levyn uudelleen. Muuten instal- 
loinnista ei ole vaaraa levykkeen 
sisällölle. 

Ennen kuin ohjelmaa kokeil¬ 
laan tulee Workbench-levyltä ko¬ 


pioida komento install extras:-le- 
vykkeelle. Tämä tapahtuu CLI- 
ikkunan kautta seuraavasti: 
copy c:install extras: 

Ohjelma toimii yksinkertaises¬ 
ti, Tarkastettava levyke työnne¬ 
tään levyasemaan ja painetaan re¬ 
mmiä. Jos levyllä on poikkeava 
boottilohko. kysyy ohjelma lu¬ 
paa installoida lev)' uudelleen. 
(Ohjelmassa on pieni mato, jon¬ 
ka takia installonnin jälkeen seu- 
raavaa levykettä tarkastettaessa 
joutuu painamaan kahdesti retur- 
nia). Mikäli levy, jolla kone 


käynnistettiin on saastunut, on 
mahdollista, että installointi ei 
auta. 

Kun kaikki levyt on tarkistet¬ 
tu. syötetään ohjelmalle jokin 
merkki, ja suoritus päättyy. 
STOP-valintaa ei kannata käyt¬ 
tää, sillä silloin osa muistista jää 
vapauttamatta. 

Toiminta 

Toiminta on lyhyesti esitettynä 
on seuraava: Ohjelma avaa mes¬ 


sage-portin. jonka kautta track- 
disk.device komennetaan luke¬ 
maan levyn ensimmäinen sektori 
(boottilohko). Sen jälkeen ver¬ 
taillaan tämän sisältöä terveen le¬ 
vyn vastaavaan dataan. Jos levy¬ 
ke tunnistetaan bootti levyksi, 
mutta käynnistysalgoritmi on 
poikkeava, tarjotaan mahdolli¬ 
suutta käyttää AmigaDOSin ins- 
tall-komentoa. 

Tarkempaa tietoa löytyy ROM 
Kemel Manual — EXECtin I/O- 
toiminnoista kertovasta luvusta 
4. 


TYPE PIPEtkoe 

jolloin CLI näyttää jähmettyvän, 
sillä putkeen ei ole vielä ohjattu 
mitään. Toisessa CLI-ikkunassa 
kirjoitamme 
DIR ■ PIPEtkoe 
jolloin toisessa ikkunassa tulos¬ 
tuu haluttu hakemisto. 

SPEAKER: 

korvaa vanhan SAY-komennon. 
Tämä on järkevää, sillä puhetta 
voidaan nyt pitää samanlaisena 
tulostuslaitteena kuin komentoja 
SER: PAR: tai PRT:. joiden 
osoittaminen ohjelmallisesti on 
helppoa. Esimerkiksi True BA¬ 
SICilla voi tuttuun tyyliin avata 
tiedoston ja tulostaa sitten puhet¬ 
ta tavallisella print-koniennolla: 


OPEN #1: NAME 
"SPEAKER:” 
PRINT #1: 

"HELLO, WORLD" 
CLOSE #1 


FFS Levyturbo 

Kaikki merkittävät laitevalmista¬ 
jat ovat huomanneet ajanmyötä. 
että heidän käyttämänsä levyn- 
käyttöjärjestelmä (=DOS) on 
liian hidas. Jos käyttöjärjestelmä 
ladataan levyltä, on tietenkin 
suotavaa, että se voidaan ladata 
myös kovalevyltä. Amigan olles¬ 
sa kyseessä nämä parannukset 
tuo mukanaan uusi WB 1.3. 

Amigan FFS (Fast File Sys¬ 


tem) käyttää uutta formaattia ko¬ 
valevyllä. Jos haluaa muuttaa 
vanhan kovalevynsä käyttämään 
FFS:ää on tiedostoista ensin otet¬ 
tava varmuuskopiot. Mountlis- 
tiin lisätään rivit 
GlobVec=l 

FileSystem=L:FastFileSystem 
Seuraavaksi annetaan komento 
niount dhO: (tai mikä laitenimi 
kovalevylle halutaan antaa). 
"Not a DOS Disk” ilmoituksesta 
ei piitata, vaan annetaan uusi 
alustuskomento 
format drive dhO: name 
"KovaKovalevy” FFS 
Lopussa oleva FFS-optio kertoo 
format-komennolle, että levyke 
halutaan alustaa uudella tavalla. 
Kun formatointi on valmis, ko¬ 


pioidaan vamiuuskopiolevyiltä 
tiedostot takaisin kovalevylle. 

Uuden WB 1.3:n mukana seu¬ 
raa myös KickStart-levy. Tästä 
on hyötyä vain Amiga 1000:n 
omistajille. Uusi KickStart mah¬ 
dollistaa automaattisen bootin 
kovalevyltä tai RAD:-levyltä. 
Levy tosin ei yhteensopivuus- 
syistä saa olla FFS-formatoitu. 
Muuta iloa uudesta KickStart-le- 
vystä ei sitten olekaan, joten 
A500- ja A2000-omistajien on 
turha rynnätä valtuutetun Amiga- 
huoltajan puheille ROM-muistin 
vaihtoon. 

Seuraavalla kerralla katsomme 
mitä muutoksia WB 1.3 tuo Pre- 
ferences-asetuksiin ja kirjoitintu¬ 
lostukseen. 

——;escj-j 
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Siis aivan mieletöntä Amgalle tooella ohjelmia vain 22 rnkrievv Onko kyseessä harhanako mansi 
koista vai käytännön tyytynyt pila’ 

Eipä enäan tarvitse ihmetellä vaan hyppää mukaar kansainväliseen kelkkaan Oletko kuulut. että 
myös Amigaiie on saatavilla joukko Public Domain ohjelmia’ Tiedätkö edes mitä nama RD 
ohjelmat ovat 7 

Public Domain ohjelmat ovat yleensä harrastelijoiden tekemiä ja he e vät valita minkään rahasta 
vaan halusta päästä kuuluisiksi tekenniiaan ohjelmilla poohjeimat ovat vapaaievitteisia ja niitä saa 
vapaasti kopioida vaikka sadalle parnaalle kaverille Ohjelmia löytyy aina peleistä hvotvonelmun ja 
demoihin asti Naiden avulla pääsee helposti alkuun aloittelija ja hyötyä pitemmällekin ehtineille 
Alia on luettelo levyistä joita on 63 kpl Levyt on numeroitu ja perässä pieni tarina mitä niistä löy¬ 
tyy. Tarkisteieppa luetteloa ja tulet varmasti löytämään jotain kunnostavaa PD-Ohjeimat ovat edul¬ 
lisia, joten älä enään ryydv Amigasl ääressä vaan täydennä kokoelmasi Public Domain 
ohjelmistolla 1 


9 

10 

11 

12 

13 


Micrognuemacs tekstinkäsittely 

Uoeita grafukkakuvia seksikäs robotti, purjeveneitä, oaakalloja ym. mukavaa 
Peli (missllel. vektorigrafiikka piirroksia, blokkleditori ohjelmien pelastamisek 
si, puheen dgitolja (varsin asiallinen), wombat tietoliikenneohjelma 
koimlultm teista grafiikkaa, jota voit omata itse VT ioo emulaattori 
iti grafilkkaruutua digitointeja Ja hienoja ikoneita vaikka omiin ohjelmiin 
V-Draw, «teon, tlcon piirto-ohjelmia grafiikan tekoon. 

SCS mega demo, jossa grafiikkaa ja musllktia Ovela nimilista, josta näkee 
missä demo on kiertänyt Tämän voi hyödyntää myös omiin ohjelmiin 
Grafllkkakuvia (vaatii Digioaintm toimiakseen! 

juggler. hieno animaatio jossa mies heittelee hohtavia kuulia Todella hieno 
Hack grafiikkaseikkäilu PD-ohieimlsta kuuluisin roolipeli 
Mandelbrot Explorer purtD-ohjeima. jolla voit ottaa graflikkaruudusta oie 
nenkin osan ja editoida sitä Mabdoiilslta myös kolmlulpitteisestl 
Puheohjelma johon kirioitetaari sana a kone ouhuu vaikka Suomea voit vali¬ 
ta pko mies tai naispuolisen äänen. Hyvä pilailla KOKEILE' 

Forth. seka mvo-Forth ohjelmointikie 1 ! Basic tyylinen obietmomrik.eli 

14 Horror Show kauhukuvia, joissa isketään vesurilla kättä Doikfci ja kuvia jossa 
ammutaan neekerilta oaa murskaksi veri lentää K 18 

15 R-rateo grafukkakuvia. pissa on käytetty yli 4000 vana Vaatii Oigiviewin' 

16 Slice Show todella hieroja grafukkakuvia tanssitvttöia yrr otuksia 

17 voit soittaa musiikkia näppäimistöltä 

18 Music Collecton il (uusi musiikki ohjeimai 
19. vacliv kuuluisa noppapeli 

20 Grafiikka ohjelma ja useamol terminaaliitferolnkenne-ohjelma 

21 DisAssemier ohieima ohjelmoivalle Arrugastilie 

22 Game of live grafiikkaohjelma 

23 Centerfold alastonkuvademo Ei alle 18 vuotiaille 

24. Strtpteasa Vastaavanlainen kuin edeltäjäkin El alle 18 vuotiaille 

25 viruskilleri, grafiikkaohjelma ia musilkkitehosteita 

26 Samantha Fox kuvia 

27 Murak täynnä upeita musilkkipatkiä ja kappaleita 

28 Bodacious alastonkuvia F; alle 18 vuotiaille 

29 Movie Show, Anlmaltu oanodemc i musiikkia Ei alle 18 vuotiaille 

30 PantasleShovv vastaava kuin edeltäjäkin Ei alle 18 vuotiaille 

31 Party Games Panodemmsta pahin Aina K 20' 

Anlmoitu homma + ääntelyt 



32 useita hienoia demoja ja scroheja Platoonista kuvia ja Kyttä II musiikkeja 
v<s parhaimmista demoista 

33 Santa Claus huiooudemo Musiikkeja • karjuntoja + scrolleja - vitsejä 
+ ST herjoja 

34 Sound Tracer musiikkiohjelma 

35 Datalevy edelliseen (SOmusikklkappaiettai Evat toimi ilman toisiaan 

36 Virusprocektoi tunnistaa viruksen Ja tuhoaa se" Suojaa levyn myös 
viruksilta 

.37 Koppintiohjelma ivaatil hoalevyasemani 

38 7 todella hienoa demoa » paljon musiikkia Vks> parhaimmista 

39 Silver Ray Demo Disk CFUStER (Vaatii 512 k lisämuistini 

40 Silver Ray Demo Disk orbit (vaatii 512 k lisämuistini 

41 HQS Demo disk 

42 mtereeptor Demo-ohjelma 

43 Electricstuff Demo disk 

44 Hoiidav Packing Emo disk 

45 Music Collection m 

46 Digitoitua kuvia 

47 music Cohecuon i 

48 ProBle Seouenre Demo. Sadella ovela seikkailu tuntemattomalla olaneetalia 
4? zodiac Demo disx lisäksi ohjeena pila voi ooistaa lisämuistin paaita iei 

enaän kortin reoimistäi 

50 Rajua musaa «eviä tuutin täydeltä Mukana viruskllien 

51 intro Mlxe Demo disk 

52 tan & Mic Mekademo 

53 Amiga Software Collection 2 Sound Perfect 

54 Amiga Software Collection 3 Crafix I 

55 Amiga Software Collection 3 Grafix il. 

56 Luontokuvia' 

57. vVhitcaker Music MlX/todella etevä musiikki miksaus 

58 IBS collection Disk II 

59 Sarjakuvia 

60 Demoja joissa Digitoitu mm Sabrimaa. + useita uoeita introja 

61 Musc collection IV 

62 Mokus coil m useita nauskoja demoja mm barbarian pelistä tooella rankkaa 
pilaa -i- ounchor ohjelma jolla voi pakata pelejä pieneen tilaan 

63. rashlonating Demo Paras demolevy kaikista 


SOFTABO 

Kiulukatu 7 B 
33820 TAMPERE 


Tilaa PD-Ohjelmat ainoastaan talla kortilla 
vmparoi haluamiesi levyjen numerot ja 
täytä selvästi osoitetietosi Veloitamme 22 
mkfievyseka 15 mk postituskuluja Toimi 
tusaika noin viikon verran ruuhkasta l uo¬ 
puen Emme toimita alle 5 levyn tilauksia 
Ohjelmat talletetaan aadukkallle merkki 
levyille 


Ympäröi haluamasi 
PD-levyjen numerot 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

58 

60 

61 

62 

63 









Nimi, 


Osoite: 


Postinumero. 
Paikkakunta _ 


Alle 18-vuotiailta huoltajan allekirjoitus 


sor-iASOx 

maksaa 

cosiimaksun 


SOFT ABOX/k Kujansuu 
VASTAUSLÄHETYS 
Sopimus 33820/7 

33003 TAMPERE 




















Amiga 


JUKKA MARIN 


Ascii 


166 $A6 8246 
"§" 167 $A7 4247 

“" u 168 $A8 6250 
“0“ 169 $A9 
■S" 170 SAA 

“«■' 171 SAB 
172 SAC 





Table 

S3D 

«075 

300 


62 

S3E 

6076 


" 0 “ 

63 

$3F 

6077 


“0“ 

64 

$40 

6100 


"A” 

65 

$41 

6101 


"B“ 

66 

$42 

6102 


“C" 

67 

$43 

6183 

SI 


Table 



SCI! on lyhenne sanoista 
American Standard Code 


for Information Interchange. AS- 
CU-koodissa on määritelty kai¬ 
kille kirjaimille, numeroille ja 
erikoismerkeille omat vastineen¬ 


sa tietokoneen käsittelemässä lu- 


kujoukossa. Koodista on olemas¬ 
sa sekä 7- että 8-bittinen versio. 
Kaikkien tavallisten merkkien 
koodit voidaan esittää lukuina 
0—127 eli seitsemän bitin avul¬ 
la. Joskus käytetään myös gra¬ 
fiikka-ja muita erikoismerkkejä, 
jolloin tarvitaan kahdeksaskin 
bitti ja pystytään esittämään 256 

erilaista merkkiä. 

Amiga käyttää sisäisesti 8-bit- 
tistä ASCU-koodia. jossa 128 en¬ 
simmäistä merkkikoodia ovat ta¬ 
vallisen ASCIl-standardin mu¬ 
kaisia. Loput 128 koodia sisältä¬ 
vät muun muassa skandinaaviset 
merkit ja joukon crikoissy mbolc- 
ja. 


Pohjolan ongelma 

Koska ASCll-standardi on synty¬ 
nyt englanninkielisellä alueella, 
siilien ei ole sisällytetty muiden 
kielten erikoismerkkejä. Siksi eri 
laitevalmistajat ovat sijoittaneet 
(jos yleensä ovat sijoittaneet.) 
skandinaaviset merkit varsin 
mielivaltaisesti vapaisiin paik¬ 
koihin ASCII-koodissa. 

Yleinen käytäntö on. että 
skandinaavisessa merkistössä ha¬ 
kasulut [ ] ja aaltosulut ( } sekä 


ASCII-koodi kehitettiin tietokoneiden merkkikoo¬ 
diksi, jotta eri tietokoneiden, kirjoittimien ja mui¬ 
den laitteiden välillä olisi edes yksi yhteinen kieli, 
jonka avulla siirtää tietoa. Hyvä yritys on kuitenkin 
enemmän tai vähemmän epäonnistunut, kuten 
moni kirjoittimien kanssa touhunnut tietää. Jul¬ 
kaisemme nyt ohjelman, joka auttaa ASCII-koo¬ 
dien maailmassa liikkuvaa Anugan omistajaa. 


V ja l-merkit on korvatut kirjai¬ 
milla ÄÄ. ääsekäÖjaö, Tällöin 
skandinaaviset merkitkin pysty¬ 
tään esittämään 7-bittiscllä AS- 
CU-koodilla. Haittana on. että 
sama ASCD-koodi voi tarkoittaa 
kahta eri asiaa riippuen valitusta 
merkistöstä, ja että ohjelmoijien 
harmiksi Pascal- ja C-kielen tar¬ 
vitsemat sulut muuttuvat skandi¬ 
naavisiksi kirjaimiksi. 

Toinen. IBM:n käyttöön otta¬ 
ma tapa on. että hakasulkujen ja 
muiden vimpstaakien annetaan 
olla omilla paikoillaan ja skandi¬ 
naaviset erikoismerkit sijoitetaan 
8-bittisen ASCll-koodin I28:aa 
suuremmille koodeille. Etuna 
on. että samanaikaisesti voidaan 
käyttää sekä ohjelmoinnissa tar¬ 
vittavia sulkumerkkejä että skan¬ 
dinaaveja. 

Amiga käyttää IBM:n mene¬ 
telmää. mutta skandinaavisille 
on jälleen kerran annettu uudet 
koodit. Ne eivät tulostu oikein 
IBM-standardin mukaisilla eivät¬ 


kä Epson-tyyppisiliä kirjoittimil- 
la — ellei käytetä Amigan kirjoi- 
tinohjaimia, jotka suorittavat tar¬ 
peelliset koodimuunnokset. 


ASCII ja Amiga 

Skandinaavisten merkkien on¬ 
gelma pyritään yleensä ratkaise¬ 
maan mahdollisimman helposti. 
Niinpä esimerkiksi C-128D:ssä 
on tyydytty vain vaihtamaan 
merkkigeneraattorin sisältöä si¬ 
ten. että sulkumerkkien tilalla 
näytöllä näkyykin ö ja a. Siksi 
joissakin ohjelmissa sama teksti 
saattaa näyttää varsin omituisel¬ 
ta, vaikku siinä ei itse asiassa ole 
mitään vikaa. Aina ei kannata 
menn{ siit{, miss{ aita on mata¬ 
lin. B\\! 

Amigassa käytetään kehitty¬ 
neempää menetelmää. Koska 
kaikki (paitsi käyttäjän määritel¬ 
tävät) merkistöt sisältävät aina 
samat merkit ja jokaista merkkiä 


vastaa aina sama koodi, on pää¬ 
dytty käyttämään erilaisia näp- 
päinkarttoja, joilla näppäimistö 
muunnetaan kulloistakin tarvetta 
vastaavaksi. Kun halutaan käyt¬ 
tää amerikkalaista näppäinjiirjes- 
tystä ja merkistöä annetaan esi¬ 
merkiksi komento SETMAI* 
USAO. Tällöin näppäimistö antaa 
skandeja vastaavien koodien si¬ 
jasta sulkumerkkien koodeja. 
Tarvittaessa saadaan näkyviin 
myös skandinaavisia merkkejä (a 
tulee ALT+Q:stu. ä ja ö paina¬ 
malla ensin ALT+K ja sen jäl¬ 
keen a tai o). 

Skandinaavinen näppäimistö 
taas voidaan aktivoida komen¬ 
nolla SETMAP S. Tällöin näp¬ 
päimistöön merkityt skandinaa¬ 
viset merkit ovat suoraan käytet¬ 
tävissä ja sulkumerkit saadaan 
ALT-nuppäimen kanssa samoista 
nappuloista kuin ennenkin. Pe¬ 
riaatteessa kaikki merkit löytyvät 
kaikista näppäimistökurtoista. 


Apuohjelma 

Listauksessa2 on Ascii Table -ni¬ 
minen ohjelma. Kuten näkyy, on 
ohjelma tehty assemblerkielellä. 
Koska ohjelmasta on yritetty teh¬ 
dä mahdollisimman lyhyt, listaus 
on joiltakin osin hieman sekava. 
Silti omia ohjelmia tekevät oppi¬ 
vat varmasti lähdekoodista jota¬ 
kin uutta. 
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Amiga 

Aluksi ohjelma avaa tiedoston 
nimellä ”RAW:0/0/250/77/Ascii 
Table”, joka avaa näyttöön oh¬ 
jelman tarvitseman ikkunan ja 
luo tarvittavat systeemit näppäi¬ 
mistön lukemista ja ikkunaan tu¬ 
lostamista varten. Sen jälkeen se 
lukee näppäimistöä ja tulostaa ik¬ 
kunaan painettua näppäintä vas¬ 
taavan merkin sekä sen koodin 
desimaali-, heksadesimaali- ja 
oktaalilukuna. Myös muutama 
kyseistä merkkiä lähinnä oleva 
merkki näkyy ikkunassa saman¬ 
aikaisesti. 

ASCH-koodit 0—31 ovat oh¬ 
jauskoodeja, joille ei ole olemas¬ 
sa vastaavia merkkejä. Niiden ti¬ 
lalle tulostetaan koodia vastaava 
nimilyhenne (retum = CR, line 
feed = LF, escape = ESC). 

Kursoriohjausnäppäimillä voi¬ 
daan ikkunan sisältöä vierittää 
alas tai ylös. Funktio- ja Help- 
näppäimistä ohjelma ei anna mi¬ 
tään koodia, koska ne antavat to¬ 
dellisuudessa useita peräkkäisiä 
merkkejä (ANSI-sekvenssejä). 
Ohjelmasta pääsee pois ESC- 
näppäintä painamalla. 

Koodi koneeseen 

Helpoin tapa syöttää Ascii Table 
koneeseen on näppäillä Basicissa 
listauksen 1 mukainen ohjelma ja 
ajaa se, jolloin levykkeelle syn¬ 
tyy ajettava ohjelma nimeltä As¬ 
cii. Myös Basic-listaus kannattaa 
tallentaa levylle. Listauksen da¬ 
ta-lauseiden viimeinen luku on 
rivin heksalukujen summa, jota 
ohjelma käyttää tarkistaessaan, 
onko rivi kirjoitettu oikein. Jos 
ohjelma havaitsee virheitä, se tu¬ 
lostaa virheellisen rivin numeron 
ja pysähtyy. 

Edellisissä C=lehdissä (4/88 
ja 5/88) julkaistut ohjelmat käyt¬ 
tävät samaa lataajaa, joten sitä ei 
tarvitse kirjoittaa joka kerta uu¬ 
destaan. On kuitenkin muistetta¬ 
va muuttaa lataajan ensimmäisel¬ 
lä rivillä oleva tiedoston nimi 
kulloistakin ohjelmaa vastaavak¬ 
si. 


Vain ohjelmoijille 

Koska ohjelmalistauksen kom¬ 
mentit ovat varsin puutteelliset, 
on lisätieto paikallaan. Ohjelman 
alussa määritellään ohjelmasta 
ulospäin tapahtuvat viittaukset eli 
kutsuttavat käyttöjäijestelmäru- 
tiinit. Mukaan liitetty "jmplib- 
s.i”-tiedosto sisältää kirjastojen 



f ^ 

£ile$="Ascii" 

def £ndec(aS)=16*lnstr(hxS,left$(as,l))*instr(hxS,midS(aS,2,1)) 
hxS="123456789abcdef":open fileS £or output as # 1 :sum=0:lin=l 

Loop: 

road h$iif hS='**" then Ends 
if len(hS}=4 then 

i=£ndec(hS)»256+£ndec(rightS|hS,2)) 

if iosum then print "Virhe datoissa riviltä"; Iinigoto Errs 
lin=lin+l:sum=0:goto Loop 
end if 

i=fndec(h$)isum^sumti:print # 1 ,chr$(i); 
goto Loop 

Ends: 

print "Tiedosto ";filGS;" valmis." 

Errs: 

close#l:end 

1 DATA 00,00,03,£3,00,00,00,00,00,00,00,01,00,00,00,00,00f7 

2 DATA 00,00,00,00,00,00,00,cS,00,00,03,e9,00,00,00,cS,0276 

3 DATA 2c,78,00,04,43,£a,02,fe,70,00,4e,ae,fd,d8,23,c0,0709 

4 DATA 00,00,03,10,67,00,00,5a,2c,78,00,04,43,fa,02,cf,03Ba 

5 DATA 70,00,4e,ae,fd,d8,23,c0,00,00,03,00,67,00,00,42,04d0 

6 DATA 47,£a,02,3e,22,3c,00,00,02,56,24,3c,00,00,03,ed,0387 

7 DATA 2c,7a,02,ce,4e,ae,ff,e2,2a,00,66,00,00,28,22,05,0532 

8 DATA 67,00,00,06,4e,ae,f£,dc,22,7a,02,b6,2c,78,00,04,0540 

9 DATA 4e,ae,fe,62,22,7a,02,9a,2c,7B,00,04,4e,ae,fe,62,0698 

10 DATA 70,00,4e,75,20,7a,02,8a,20,68,00,34,41,e8,00,10,044e 

11 DATA 20,3c,00,fa,00,4d,20,c0,20,80,45,fa,01,e7,16,bc,061c 

12 DATA 00,20,61,00,01,70,18,13,59,04,45,£a,01,df,61,00,03fa 

13 DATA 01,64,le,04,7c,06,60,00,00,0a,45,£a,01,c5,61,00,03d9 

14 DATA 01,54,52,07,10,07,61,00,00,6e,22,05,74,03,4e,ae,032e 

15 DATA ff,34,4a,80,56,ce,ff,e4,22,05,24,0b,76,01,4e,ae,06cd 

16 DATA ff,d6,0c,13,00,lb,67,00,ff,76,0c,13,00,9b,66,b6,05cl 

17 DATA 22,05,24,0b,76,01,4e,ae,f£,d6,0c,13,00,3£,63,£0,054£ 

18 DATA 0c,13,00,41,66,00,00,14,45,fa,01,83,61,00,01,06,0305 

19 DATA 10,04,61,00,00,22,53,04,60,be,0c,13,00,42,66,00,02d3 

20 DATA 00,14,45,fa,01,71,61,00,00,ec,10,04,50,00,61,00,03d7 

21 DATA 00,06,52,04,60,a2,45,fa,01,la,74,20,12,00,02,01,0361 

22 DATA 00,7f,b2,02,64,00,00,2a,12,00,6a,00,00,04,74,2a,02d£ 

23 DATA 02,41,00,l£,c2,£c,00,03,41,fa,01,43,14,b0,10,00,0476 

24 DATA 15,70,10,01,00,01,15,70,10,02,00,02,60,00,00,10,OlaO 

25 DATA 14,bc,00,22,15,40,00,01,15,7c,00,22,00,02,41,fa,0338 

26 DATA 00,cO,12,00,02,41,00,Of,15,42,00,03,14,30,10,00,01d2 

27 DATA 15,42,00,0c,12,00,e8,09,14,30,10,00,15,42,00,0b,021c 

28 DATA 72,00,12,00,82,£c,00,0a,48,41,00,01,00,30,15,41,031c 

29 DATA 00,07,74,00,42,41,48,41,82,fc,00,0a,48,41,00,01,0399 

30 DATA 00,30,14,01,48,41,00,01,00,30,0c,01,00,30,66,00,01a2 

31 DATA 00,Oe,72,20,0c,02,00,30,66,00,00,04,14,01,15,42,01b4 

32 DATA 00,06,15,41,00,05,14,00,02,02,00,07,00,02,00,30,00b2 

33 DATA 15,42,00,12,e6,08,14,00,02,02,00,07,00,02,00,30,01a8 

34 DATA 15,42,00,11,e6,08,02,00,00,07,00,00,00,30,15,40,01e4 

35 DATA 00,10,55,4a,48,e7,£0,c2,24,0a,22,05,2c,7a,01,02,046e 

36 DATA 61,00,00,0a,4c,df,43,Of,60,00,00,14,20,42,4a,18,0320 

37 DATA 66,fc,53,88,26,08,96,82,4e,ae,ff,d0,4e,75,4e,75,07d4 

38 DATA 30,31,32,33,34,35,36,37,38,39,41,42,43,44,45,46,03a2 

39 DATA 20,20,22,43,22,20,20,44,45,43,20,20,24,48,58,20,02f7 

40 DATA 20,26,4f,43,54,00,52,61,77,3a,30,2f,30,2f,32,35,03b5 

41 DATA 30,2f,37,37,2f,41,73,63,69,69,20,54,61,62,6c,65,04ed 

42 DATA 00,0a,00,9b,37,74,9b,30,20,70,00,0c,00,9b,54,9b,0441 

43 DATA 30,3b,30,48,00,9b,53,9b,38,3b,30,48,0O,4e,55,4c,0446 

44 DATA 53,4f,48,53,54,58,45,54,58,45,4f,54,45,4e,51,41,04e7 

45 DATA 43,4b,42,45,4c,20,42,53,54,41,42,20,4c,46,20,56,0415 

46 DATA 54,20,46,46,20,43,52,20,53,4f,20,53,49,44,4c,45,0408 

47 DATA 44,43,31,44,43,32,44,43,33,44,43,34,4e,41,4b,53,0413 

48 DATA 59,4e,45,54,42,43,41,4e,20,45,4d,53,55,42,45,53,0488 

49 DATA 43,20,46,53,20,47,53,20,52,53,20,55,53,69,6e,74,048e 

50 DATA 75,69,74,69,6f,6e,2e,6c,69,62,72,61,72,79,00,00,05bb 

51 DATA 00,00,00,00,64,6f,73,2e,6c,69,62,72,61,72,79,00,0469 

52 DATA 00,00,00,00,00,00,03,ec,00,00,00,03,00,00,00,00,00f2 

53 DATA 00,00,00,36,00,00,00,28,00,00,00,10,00,00,00,00,0060 

54 DATA 00,00,03,f2,00f5 
DATA ** 


avaamiseen, kutsumiseen ja sul¬ 
kemiseen käytetyt makrot ja prin- 
ta-makron, joka tulostaa merkki¬ 
jonon halutusta osoitteesta annet¬ 
tuun tiedostoon. 

Ohjelman käynnistyessä se 
avaa Dos-kirjaston tiedostojen 
käsittelyä varten ja Intuition-kir- 
jaston, jota se tarvitsee ikkunan 
kokoa lukitessaan. Sitten avataan 
RAW-tiedosto, jonka seuraukse¬ 
na näyttöön avautuu myös ikku¬ 
na. Jos tiedosto avautui, siirry¬ 
tään kohtaan fileok, muussa ta¬ 
pauksessa suljetaan kirjastot ja 
poistutaan ohjelmasta. 

Koska RAW-ikkunan para¬ 
metreistä voi itse määrätä vain 
koon ja nimen, joudutaan keino¬ 
tekoisesti estämään käyttäjää 
säätämästä ikkunan kokoa jälki¬ 
käteen vääräksi. Tämä tapahtuu 
asettamalla ikkunan window- 
structureen pienin ja suurin sallit¬ 
tu koko samaksi kuin ikkunan 
koko sitä avattaessa. 

Tulostettuaan alustusmerkki- 
jonon (IN1T) ja tyhjennettyään 
ikkunan varmuuden vuoksi 
(CLEAR) ohjelma tulostaa ikku¬ 
naan merkit välilyönnin molem¬ 
milta puolilta supi-silmukassa 
Iprint-aliohjelmalla. Sen jälkeen 
siirrytään odottamaan näppäimen 
painallusta ph-rutiiniin. Näppäin 
luetaan Read-rutiinilla (d3:n arvo 
kertoo, että halutaan vain yksi 
merkki). Merkkiä verrataan 
ESC-näppäimeen ja CSI-koo- 
diin. joka aloittaa ANSI-sek- 
venssin (jota kohdistinnäppäimet 
käyttävät). ESC-näppäin aiheut¬ 
taa ohjelmasta poistumisen, CSI 
taas uuden merkin lukemisen 
kohdistinnäppäimen tunnistami¬ 
seksi. 

HOME-ja BOTTOM-merkki- 
jonojen (molemmat ovat ANSI- 




Lislaiis 1. Ascii Tablen llasic-laiimja. 
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sekvenssejä) tulostaminen siirtää 
kohdistimen ylimmälle tai alim¬ 
malle riville ja vierittää ikkunan 
sisältöä yhden rivin. Näin ikku¬ 
nan koko sisältöä ei tarvitse tu¬ 
lostaa aina uudelleen. 

Fprint-niminen aliohjelma ko¬ 
koaa annettua koodia vastaavan 
merkkijonon tulostuspuskuriin 
buffer. Puskurin alkuun tulee jo¬ 


ko koodia vastaava ASCII-merk- 
ki tai ohjauskoodin lyhenne. Sen 
oikealle puolelle tulee koodi eri 
lukujärjestelmissä. Fprint suorit¬ 
taa tarvittavat lukujärjestelmä- 
muunnokset. Kymmenjärjestel- 
män luvun tulostus sisältää myös 
etunollien sammutustoiminnon. 

Ohjelman lopussa on määritel¬ 
ty heksadesimaalimerkit. tulos- 


rr 

;**• ASCII v 1.70 #*# 

Created 88080B by TM - 


;Thin program heipä you to find the ASCII codea of different characterB. 
;It also 'knows* the control characters (NUL, SEL, LF, CR etc.). 
;Original code by Toni Marin, commenta by Jukka Marin. 

;Bugs: Not very well commented. Sorry. Not easy to write comments to a 
; proggie that's not written by me. 

•Edited: 


881020 by TM -> vl.50 - Code corapresaed 

881020 by JM -> vl.60 - Code compressed and commented. 

; Code 8ize dropped from 140B to 856 bytea! 

881021 by JM,TM -> vl.70 - Code still compressed. Soine features added. 
; Code sizo is now 852 bytes. 


esi 

equ 

59b 


xref 

_LVOCpon 


xref 

LVOQpenLibrary 


xref 

_LVOCloso 


xref 

_LVOCloaeLibrary 


xref 

LVOFead 


xref 

_LVOVirite 


xref 

_LVOOutput 


xref 

LVOExecute 


xref 

_LV0Wa LtPorChar 


include 

"jmplibB.1“ 

start 

openlib Dos,clean 2 


openlib 

Intuition,cloan 2 


lea 

ibuf(pc),a3 


move .1 

4namel,dl 


move .1 

11005,d2 


lib 

Dos,Open 


move .1 

d0,d5 


bno 

fileok 

cleanup 

move .1 

d5,dl 


beq 

cleanl 


f lib 

Dos,Close 

eloani 

cIobI 

Dos 


ClOBl 

Intuition 

clean 2 

moveq .1 

rta 

40,dO 


;Control sequence introducer 
;extecna 1 references 


;contai.ns some useful macros 

;Open dos.1ibrary 
;open intuition.llbrary 

;address of input buffer (1 byte) 

;raw window file 

;put filehandlo in d5 


;cloae filo (-window) 


fileok movo.l 
move .1 
lea 

move .1 
movo.1 
move .1 


_lntuitionBase(pc),a 0 

52(a0),a0 jpolnter to active wlndow 

16 (a 0 ),a 0 

#(250<<16)+77,dQ jset window size -> no siaina allowed 
d 0 ,(a 0 )+ 
dO,(a0) 



lea 

move.b 

INIT(pc), 

4' '.(a3) 

a 2 


bar 

output 


jumppi 

move.b 

(a3),d4 



subq.b 

• 4,d4 


syppl 

lea 

CLEAR(pc) 

,a 2 

wyppi 

bsr 

output 



move.b 

d4,d7 



moveq .1 

*6,d6 



bra 

BUp?. 


supi 

loa 

LINEF(pc) 

,a2 


bsr 

output 


sup 2 

addq.b 

#1 ,d7 



move.b 

d7,d0 



bsr 

fprint 



move.l 

d5,dl 



moveq 

13, d2 



flib 

Doa,WaitPorChar 


tst.l 

dO 



dbne 

d6,supi 


ph 

movo.1 

d5, dl 



move .1 

a3,d2 



moveq .1 

41,d3 



flib 

Dos,Read 



cmp.b 

#27,(a3) 



beq 

cleanup 



cmp.b 

#CSI,(a3) 



bne 

Jumppi 


phii 

move .1 

d 5, d 1. 



move .1 

a3,d2 



moveq. 1 

41,d3 



flib 

Dos,Read 



cmp.b 

#‘?',(a3) 



bls 

phii 



cmp.b 

#'A*,(a3) 



bne 

phl 



lea 

HOME(pc). 

*2 


bar 

output 



move.b 

d4,d0 



bar 

fprint 



subq.b 

41,d4 



bra 

ph 


phl 

emp. b 

*’B',(a3) 



bne 

ph 2 



lea 

BOTTOM(pc 

) »®2 


;print initialiaing atring 
;number of first char displayed 


;clear window 


Sprint lino food 


;check if a key preased 
;loop to print ali Iines 
jread a char from keyboard 

;if ESC, then exit 
;check for cursor keya 


jBcroll & cursor home 


;acroll 6 cursor to the bottommoBt line 


V 


Listaus 2. Ascii Table lähdekielisessä muodossaan. 


tuspuskuri, tiedoston nimi, tulos¬ 
tettavat ohjausmerkkijonot sekä 
ohjauskoodien nimilyhenteet. 

Ohjelmien pituus 

Valitettavasti kaikkien julkaista¬ 
vaksi aiottujen ohjelmien moni¬ 
puolisuudesta on tingittävä, jotta 
ohjelma saataisiin pysymään 


kohtuullisen kokoisena. Tuskin 
kukaan kirjoittaisikaan lehdestä 
vaikkapa DeLuxe Paint 0 -ohjel¬ 
maa. joka on satoja kilotavuja 
pitkä. Ohjelmoijalla on melko 
hyvät mahdollisuudet vaikuttaa 
ohjelman pituuteen. Ascii Table 
oli alunperin käännettynä, ajo¬ 
kunnossa 1408 tavua pitkä. Oh¬ 
jelmaan tehtiin joitakin paran- 




bsr 

output 


move.b 

d4,d0 


addq.b 

48,dO 


bsr 

fprint 


addq.b 

#l,d4 

Ph 2 

bra 

ph 

fprint 

lea 

buffer* 2 (pc),a 2 


moveq 

#' ',d2 


move.b 

dO,dl 


and. b 

#127,dl 


emp. b 

d2,dl 


bha 

fprin 2 


move.b 

d0,dl 


bpl 

fprinl 


moveq 

#'*',d2 

fprinl 

and. w 

#31,dl 


mulu. w 

#3,dl 


loa 

sohi(pc),a0 


move.b 

0 (a 0 ,dl.w),(a 2 ) 


movo.b 

1 (a 0 ,dl.w), 1 (a 2 ; 


move.b 

2 (a 0 ,dl.w), 2 (a 2 ; 


bra 

fprin3 
#'"',(a 2 ) 

fprin 2 

move.b 


move.b 

d 0 ,l(a 2 ) 


move.b 

#'"', 2 (a 2 ) 

fprin3 

lea 

hextable(pc),a 0 


move.b 

dO,dl 


and. w 

415,dl 


move.b 

d2,3(o2) 


move.b 

0 (a 0 ,dl.w),d 2 


move.b 

d2,12(a2) 


move.b 

d0,dl 


lsr.b 

#4,dl 


move.b 

0 (a 0 ,dl-w),d2 


move.b 

d 2 , 11 (a 2 ) 


moveq .1 

40,dl 


move.b 

d0 ( dl 


divu 

410,dl 


Bwap 

dl 


or.b 

#•0',dl 


move.b 

dl,7(a 2 ) 


moveq .1 

#0,d2 


clr.w 

dl 


awap 

dl 


divu 

#10,dl 


swap 

dl 


or.b 

••0’,dl 


move.b 

dl ,d2 


swap 

dl 


or.b 

4'0’,dL 


emp. b 

# '0',dL 


bne 

fprin4 


moveq .1 

#' *,dl 


cmp.b 

4'0’,d2 


bne 

fprin4 


move.b 

dl ,d2 

fprin4 

move.b 

d 2 ,6(a 2 ) 


move.b 

dl,5(a 2 ) 


move.b 

d0,d2 


and.b 

#7,d2 


or.b 

#'0',d2 


move.b 

d 2 , 18 (a 2 ) 


lsr.b 

#2,d0 


move.b 

d0,d2 


and.b 

#7,d2 


or.b 

#'0' f d2 


move.b 

d 2 ,17(a 2 ) 


lsr.b 

• 3,d0 


and.b 

#7 ,d0 


or.b 

#'0',d0 


move.b 

dO,16(a2) 


subq.w 

# 2 ,a 2 

output 

printa 

rts 

a2,d5 


;buiId one lino into output buffer 

;copy 1 NUL' etc. 

jconvert to hexadecimal 

;low nybble 

; high nybble 
jconvert to docimal 

; 1 's 

;get 10 'h in dl[0...3J 
jconvert to ASCII 
jsavo it 

jremainder ■ 100 ’o 

jblank leading zeroe 

Jl0's 

JIOO’8 

jconvert to octal 

; lsd 

;isd 

jmsd 

;print a strLng at a2 to file in d5 


hextable dc.b '0123456789ABCDEF' 


buffer 

dc.b 

' -C” DEC $HX SOCT',0 

namel 

dc.b 

'Rawi0/0/250/77/Ascii Table' 

ibuf 

dc.b 

0 

L1NEP 

dc.b 

10,0 

INIT 

dc.b 

CSI,'7t'.CSI,'0 p',0 

CLEAR 

dc.b 

12,0 

HOME 

dc.b 

CSI,§54,CSI,’OjOH’,0 

BOTTOM 

dc.b 

CSI,$53,CSI,'8;OH',0 

sohi 

dc.b 'NULSOHSTXETXEOTENQACKHEL BSTAB LF 1 

dc.b ' VT FF CR SO SIDLEDC1DC2DC3DC4NAX' 

dc.b 'SYNETBCAN EMSUBESC FS GS RS US' 

libnames 
end 


ENTERf ^ 
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Amiga 


nuksiajakoodia tiivistettiin miet¬ 
timällä tapoja, joilla toiminnot 
saadaan aikaan mahdollisimman 
vähällä koodimäärällä. Tämän 
ansiosta ajettavan koodin pituus 
on enää vain 852 tavua. 

Ohjelman lyhentäminen vaatii 
varsin paljon aikaa. On mietittä¬ 
vä parhaiten sopivat osoitusmuo¬ 
dot. vaihdeltava koodipätkien 


järjestystä ja niin edelleen. Tunti¬ 
kausien lyön tuloksena saattaa oi 
la vain parinkymmenen tavun 
säästö. 

Mitä nyt? 

DigiPlayer-ohjelmalistaus ai¬ 
heutti pöydälleni melkoisen kir- 
jetulvan. Olisi kiinnostavaa tie¬ 


tää. mitä lukijakunta minulta 
odottaa. Lisää lyhyitä ohjelma- 
listauksia vai yleensä tietoa Ami- 
gan ohjelmoinnista? Jotkut ovat 
toivoneet äänendigitointiohjel- 
man julkaisemista C=lehdessä. 
Yksinkertainen digitointiohjelma 
saattaisi sopia kahteen kilota¬ 
vuun, joten se olisi vielä mahdol¬ 
lisuuksien rajoissa. Haittana on. 


että digitointiohjelma vaatii aina 
seurakseen digitoijan kovon eikä 
sillä siis itsekseen voi tehdä mi¬ 
tään. 

Postia voi lähetellä osoitteella 

C=lehti 
Jukka Marin 
PL 64 

00381 Helsinki 




C-64 

Ikälisät 1541-levyasemalle 


Commodore 64:n levyasemasta puuttuu eräs ominaisuus, joka am¬ 
mattimaisissa levyasemissa on. Tämä on disketin alkupyöritys kun 
se työnnetään asemaan. Levykettä pyörittää kartiomainen muovi¬ 
kappale levykkeen keskiöstä. Tällöin levyke asettuu tarkasti kes¬ 
kelle. 

154l:ssä levykkeen asetus ei ole tarkkaa. Tämä ilmenee luku- ja 
kiijoitusvirheinä. Pitkän käytön seurauksena voi ilmetä myös vi¬ 
noutunutta kulumista muovikartiossa. 

Nämä voidaan välttää sulkemalla levyasemanluukku vasta luku- 
tai kirjoituskomennon jälkeen, jolloin levyasema jo yrittää pyörit¬ 
tää levykettä. Toinen vaihtoehto on rakentaa kytkentä joka tekee 
sen puolestasi. 

Piirustuksen mukainen kytkentä on helppo rakentaa vaikkapa 
Verolevylle ja kiinnittää se levyaseman sisään jonkin valmiin ruu¬ 
vin alle. Kytkentä ei ole mitenkään kriittinen, joten se onnistuuen- 
siyrittämällä. Kytkentä listiä levyaseman käyttöikää ja vähentää 
virhekeskityksiä. 


+5V 


Toiminta 

IN-signaali saadaan anturista, joka ilmoittaa, onko levykkeessä 
kirjoitussuoja vai ei. Linja löytyy levyaseman piirilevyn vasem¬ 
masta takanurkasta jumpperitäplästä J3, 

Kun levyke työnnetään asemaan, signaali laskee nollaan. Täl¬ 
löin myös komparaattorin AI /1 input laskee myös nollaan konden¬ 
saattorin ja latausvastuksen muodostaman aikavakion pituiseksi 
ajaksi. Komparaattorin A l/l lähtö laskee myös nollaan, jolloin 4.7 
mikrofuradin kondensaattori purkautuu käynnistäen aikapiirin. jo¬ 
ka määrää alkupyöritysajan, noin 5 sekuntia. 

Kun kondensaattorin jännite nousee toisen komparaattorin A1/2 
inputissa yli vastusjaon 47k/47k nousee OUT-signaali ylös. Täl¬ 
löin levyn pyöriminen loppuu. 

OUT-signaali kytketään KK) mikrofaradin elektrolyyttikonden¬ 
saattorin C46 +-napaan. Tämä löytyy levyaseman piirilevyltä va¬ 
semmalta melko alhaalta. 

Käyttöjännite saadaan levyasemasta varsin monesta paikkaa. 
-I-5V voidaan ottaa esimerkiksi äskeisen kondensaattorin lähellä 
olevan diodin CR7 vii vapäästä. Miinus-jännite (0V) löytyy mones¬ 
ta paikasta, esimerkiksi kaikkien isojen elektrolyyttikondensaatto- 
reiden miinus-navasta tai vaikkapa koneen rungosta. Plus-jännite 
tuodaan LM 139:n nastaan 3 ja miinus nastaan 12. 

Paavo Merilinna 



ALKUPYORITIN 1541:LLE 
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HYÖTYÄ JA ILOA 
MIKRON KÄYTTÖÖN! 



AMIGA 


rt 

aHW»*** M 


BITTI-Kiriä' 


AmigaDP§RtGA/v 0 


AM»GA i 


MIKROBITTI-OHJELMAT 1988 


MikroBITIN uudet ohjelmalevykkeet ja -kasetit ovat ilmes¬ 
tyneet! Ne sisältävät kaikki MikroBITISSÄ vuonna 1988 
Commodore 64:lle, Amstradille ja MSXille julkaistut peli-, 
hyöty- ja apuohjelmat. MikroBITTI-ohjelmalistaukset ovat 
edullinen ohjemapaketti jokaiselle hyvistä ohjelmista kiin¬ 
nostuneelle. Kaikki vuoden 1988 ohjelmat levykkeellä tai 
kasetilla, ovh. vain 69 mk. 


C-64 

Tarkasta|a, Flipperi, Find 64, MerKkiedltori, Burstload-sarjaväylä, Bursl- 
Slarl, Validale 64, Subvalidate. Sprlten etsijä, Kasino, Merge 64, Fighl- 
master, Centroputfer. Chr-taiturl, Top Ace, Ruletti-64, Maze Duel, Kissa, 
Pollux, Moon Caves. Genline, Säästö, Tulostusapu, Ghost Castle, Mission 
of Life. Kostaja, Snakes. Diruse, Mlnlmedes, Palnter, Screen Freezer, Dir- 
notes, Lauseenjäsennys. Tarkastaja 128:lle, Spriteohjelmoija printtiapu 
C-128:lle, Numeronäppäimet C-64-moodissa, Funktionäppäimet näkyviin, 
Omat merkit 80 merkin näytölle, Booting 128 


AMIGA 1 



Amiga 1 on uutuuskirja, jonka jokainen Amigan omistaja 
tarvitsee. Siinä käsitellään niitä asioita, joihin ei löydy 
apua koneen mukana tulevista käyttäjän oppaista. 

Amiga 1 kertoo selkeästi Amigan käyttöjärjestelmän salat 
alkaen VVorkbenchin käyttöönotosta omien käyttötiedos- 
tojen tekemisen kautta aina käyttöjärjestelmälevykkeen 
räätälöintiin asti. Mukana myös AmigaDOS 1.3, runsaasti 
esimerkkejä ja tekstin ymmärtämistä helpottavia kuvia. 
Amiga 1 on todellinen Amigan käyttäjän hyötykirja! 

160 sivua, ovh. vain 125 mk. 



BSTTI ■ 

OHJELMAT liäaitil 


OHJELMAT 


Amstrad 


MSX 


AMSTRAD 


Viiden suora, FinnCopyer, MSX-Basic-laajennus, Merkkigrafiikkaa MSX:lle, 
Rally, Music Maker, 512 värisävyä X’pressiin, Sprllegraflikkaa MSX:lle, 
MSX-ohjelman alkuosoite, Examon, Aänendigitoija, Ohjelmien valikko, 
Daiamatik, Tupo-generaallori, 63 merkkiä riville, Language King, Trace, 
Levykkeen tiedol paperille. Pokeri 



Molli, Symbol-merkkieditori, The Demons, LIsäBasic, Merkkiedltori, ASX- 
spritelaajennus, Supra-Basic, Eläimet, Laskutus, Ohjelmavallkko, Tarkas 
la|a, Piirilevyn suunnittelua Amstradilla, Bolero, Kavennetut merkit, 
Othelio, Solllalre 


MIKROKIVI KAUSI-SARJAKUVAKIRJA 

Mikrokivikausi on Wallun piirtämä sarjakuvakirja, joka ottaa 
hauskasti kantaa moniin tietokonealan kysymyksiin. 
"Purevaa mikropilaa kivikaudelta. Ehdottoman suositeltava 
kirja." (Uusimaa 24.8.1988) Sidottu, 48 sivua, erikoishintaan 
49 mk! (normaalihinta 69 mk) 


TILAA HETI KUPONKISIVUN KORTILLA! 

















6510-konekieliohjelmointi osa 10 


PASI ANDREJEFF 


Dokumentointi 

kannattaa 



^ lliohjelmille voidaan para- 
metrit antaa useilla eri ta¬ 
voilla. Rekisterien ja lippu jen ar¬ 
vot merkitsevät kussakin rutiinis¬ 
sa tiettyjä aliohjelmalle ominaisia 
tietoja eikä aina samaa asiaa edes 
kutsuttaessa tai poistuttaessa 
aliohjelmasta. Sen vuoksi kan¬ 
nattaa niiden, jotka käyttävät as¬ 
sembler-kääntäjää kommentoida 
koodin toiminta jo lähdekoodiin. 
Tällöin tarvittava tieto löytyy ai¬ 
na sieltä mistä aliohjelmakin. 

Konekielimonitorilla koodia 
vääntävät joutuvat turvautumaan 
erillisiin papereihin, kynään ja 
pyyhekumiin voidakseen pitää 
aliohjelmien tiedot varmassa tal¬ 
lessa. Tuskin on mitään painavaa 
syytä käyttää konekielimonitoria 
koodin tekemiseen, sillä kääntä¬ 
jien käyttö on helppoa ja nopeaa 
pienen harjoittelun jälkeen. 
Myös saatavuus on hyvä. sen kun 
kävelee naapuriin ottamaan 
"varmuuskopion". Eikä kääntä¬ 
jä maksa rehellisesti ostettuna¬ 
kaan kuin 195 mk, kuten esimer¬ 
kiksi Assembler 64. jota tuo 
maahan PCI-Data Oy. 

Parametrit helpoiten 
X-ja Y-rekisterissä 

Aliohjelmille välitetään lieto pa¬ 
rametreinä, jotka voivat olla 
muistipaikoissa, rekistereissä tai 
pinossa. Tosin aliohjelma voi 
myös olla sellainen, että se vain 
palauttaa arvoja tai sitten ei tee si¬ 
täkään, vaan suorittaa ainoastaan 
täysin itsenäisen tehtävän, joka 
vaikuttaa suoraan koneen toimin¬ 
taan. 

Jos aliohjelmalle ei tarvitse vä¬ 
littää parametreja eli tietoja muun 
ohjelman toiminnasta, sisältää 
aliohjelma aivan tavallista koo¬ 
dia. Ainut ero on, että viimeinen 
käsky on RTS. Aliohjelmaa kut¬ 
sutaan JSR (Jump to SubRouti- 


Toimiva ohjelmarunko ei muodostu pelkästään 
irrallisista aliohjelmista ja pääohjelmasta. Myös 
niiden välinen kommunikointi pitää olla sujuvaa. 
Joskus on kätevintä käyttää sellaisia rutiineja, 
jotka kutsuvat itse itseään. Lisäksi ohjelman 
kehittelyvaiheessa on hyvä noudattaa tiettyjä 
pelisääntöjä. 


ne) -käskyllä, joka tallentaa pa- 
luuosoitteen (kaksi tavua) ohjel- 
malaskurista pinomuistiin. Vas¬ 
taavasti RTS-käsky palauttaa pi¬ 
nosta sinne tallennetun osoitteen. 

Yksinkertaisimmin paramet¬ 
rien välitys aliohjelmalle tapah¬ 
tuu rekistereiden välityksellä. 
Useimmissa C-64:n käyttöjärjes¬ 
telmiin rutiineissa annetaan para¬ 
metrit akussa. X- ja Y-rekisteris¬ 
sä. Tapa on erittäin nopea ja koo¬ 
dista saadaan tiivistä, koska kai¬ 
kille rekistereille on tehokkaat 
käskyt. 

080E LDX #$00 
0810 LDY #$03 
0812 TXA 
0813 JSR $0817 
0816 INX 
0817 BNF. $0812 
0819 STA $0400, X 
081C STY $D800,X 
081FRTS 


Esimerkkiohjelma koostuu puu- 
ohjelmasta ($080E—$0818) ja 
aliohjelmasta (SOS 19—$081 F). 
Pääohjelma sisältää silmukan, jo¬ 
ka kierretään 256 kertaa. Alioh¬ 
jelma tulostaa akussa olevan 
merkin kuvaruudun yläosaan 
muistipaikkaan $0400 + X-re- 
kisterin arvo. Merkin viiri välite¬ 
tään Y-rekisterissä. 


Onks’ tietoo paljonki 

Ongelmaksi saattaa muodostua 
se, että parametrien välitykseen 
on käytettävissä ainoastaan kol¬ 
me rekisteriä. Jos tämä ei riitä, on 
osa arvoista välitettävä esimer¬ 
kiksi muistipaikoissa. Tällaisesta 
tapauksesta on esimerkkinä käyt¬ 
töjärjestelmän Save-rutiini. joka 
tarvitsee alueen alku-ja loppuo- 
soitteen. eli yhteensä 4 tavua. 

Ongelma on ratkaistu siten, et¬ 
tä akussa välitetään nollasivulia 
olevan ohjelman tallennusalueen 
alkua osoittavan osoittimen osoi¬ 
te. X- ja Y-rekistereissä siirretään 
tieto lohkon loppuosoitteestu. 
Tiedoston nimi ja muut tiedoton 
annettu omilla käyttöjärjestelmä- 
kutsuilla ennen Save-rutiinia. 

Jos parametrit annetaan pinos¬ 
sa. on aliohjelman osattava ottaa 
ne keskeltä pinoa, sillä päällim¬ 
mäisenä pinossa on kaksi tavua 
paluuosoitettu varten. Tämä käy 
kätevästi ottamalla pinosta kaksi 
päällimmäistä tavua PLA-käs- 
kyllä ja tallentamalla paluuosoite 
väliaikaisesti nollasivun muisti¬ 
paikkoihin. minkä jälkeen pinos¬ 
ta voidaan lukea annetut para¬ 
metrit. 

Kun kaikki parametrit on luet¬ 
tu. voidaan paluuosoite työntää 
lakaisin pinoon, josta RTS-käsky 
lukee sen automaattisesti. Pinon 
käyttäminen parametrien välityk¬ 


seen ei ole kovin yleistä. Se sopii 
käytettäväksi silloin, kun para¬ 
metreja on paljon. On huomatta¬ 
va, että kaikki annetut parametrit 
on luettava, jotta pino pysyy ajan 
tasalla. 

Aliohjelman palauttamiin ar¬ 
voihin pätevät samat asiat kuin 
aivoille, jotka annettiin aliohjel¬ 
maa kutsuttaessa. Palautettavia 
arvoja ei tietenkään tarvitse olla 
ylitä monta kuin annettuja para¬ 
metreja kutsun yhteydessä. 

Jos aliohjelman tarvitsee pa¬ 
lauttaa vain yksi bitti eli vastaus 
on kyllä tai ei (ykkönen tai nolla), 
voidaan tähän käyttää tilarekiste¬ 
rin lippuja. Varsin usein turvau¬ 
dutaan Cany-lippuun, jolloin 
BCC- ja BCS-käskyillä voidaan 
tehdä toimenpiteet palautetun ar¬ 
von perusteella. Myös nolla-, ne¬ 
gatiivisuus- ja ylivuotoliput ovat 
sopivia tähän tarkoitukseen. 

Jos aliohjelma kutsuu toista 
aliohjelmaa on huolehdittava sii¬ 
tä. etteivät muistipaikat oie pääl¬ 
lekkäin. Prosessori huolehtii sii¬ 
tä, että osataan palata takaisin oi¬ 
keaan lähtöpaikkaan. Ainut ra¬ 
joitus 6502:ssa on pinon koko. 
joka on 256 tavua. Tämä rajoittaa 
samaan aikaan avoinna olevien 
aliohjelmien määrän !28:aan. 
Tämä tuskin käytännössä merkit¬ 
see mitään, vaikka siitä vähen¬ 
nettäisiin vielä pinon käyttö muu¬ 
hun toimintaan. 

Rekursiiviset 

aliohjelmat 

Rekursiiviset aliohjelmat ovat 
sellaisia, jotka kutsuvat itse it¬ 
seään. Ajatus saattaa tuntua hul¬ 
lulta. mutta joskus tästä saattaa 
olla uskomatonta hyötyä. Esi¬ 
merkiksi Commodoren Evalua- 
te-rutiini. eli aliohjelma, joka rat¬ 
kaisee minkä tahansa syntaksin 
mukaisen matemaattisen lausek- 
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cooo 

E0 

80 

CPX 

#$80 

C002 

90 

11 

BCC 

$C015 

C004 

49 

FF 

EOR 

#$ FF 

C006 

69 

00 

ADC 

#$00 

C008 

48 


PHA 


C009 

8A 


TXA 


C00A 

49 

FF 

EOR 

#$FF 

cooc 

69 

00 

ADC 

#$00 

C00E 

AA 


TAX 


COOF 

A9 

2D 

LDA 

</> 

to 

O 

C011 

20 

D2 

FF JSR 

$FFD2 

C014 

68 


PIA 


C015 

85 

FB 

STA 

$FB 

C017 

86 

FC 

STX 

$FC 

C019 

98 


TYA 


CO IA 

48 


PHA 


C01B 

AO 

00 

LDY 

#$00 

C01D 

A2 

10 

LDX 

#$10 

C01F 

A5 

FC 

LDA 

$FC 

C021 

0A 


ASL 


C022 

98 


TYA 


C023 

2A 


ROL 


C024 

A8 


TAY 


C025 

E9 

09 

SBC 

#$09 

C027 

90 

01 

BCC 

$C02A 

C029 

A8 


TAY 


C02A 

26 

FB 

ROL 

$FB 

C02C 

26 

FC 

ROL 

$FC 

C02E 

CA 


DEX 


C02F 

D0 

EE 

BNE 

$C01F 

C031 

A5 

FB 

LDA 

$FB 

C033 

05 

FC 

ORA 

$FC 

C035 

F0 

03 

BEQ 

$C03A 

C037 

20 

19 

CO JSR 

$C019 

C03A 

98 


TYA 


C03B 

09 

30 

ORA 

#$30 

C03D 

20 

D2 

FF JSR 

$FFD2 

C040 

68 


PLA 


C041 

A8 


TAY 


C042 

60 


RTS 



V 


;Jos etumerkki (bitti 7) on nolla, luku on 
;positiivinen eikä etumerkkiä tulosteta. 



;Negatiivinen luku muutetaan positiiviseksi 
;kääntämällä sen kaikki 16 bittiä ja lisää¬ 
jällä luku 1 (nk. kahden komplementti). 


;Tulostetaan etumerkki (-). 

;Luku on taas akussa ja X-rekisterissä. 

;Luku tallennetaan muistipaikkoihin 
;$FB (low byte) ja $FC (high byte). 

;Y-rekisteri tallennetaan pinoon. 

;Jaetaan luku kymmenellä, yr =jakojäännös. 

;Jakolasku suoritetaan saman periaatteen 
;mukaan kuin ihminen tekisi sen paperilla; 
;prosessori vain käyttää binäärilukuja 
;kymmenjärjestelmän sijaan: jaettavasta 
;"otetaan alas" yksi bitti, eikä siis yhtä 
;kymmenjärjestelmän numeroa. 

;Osamäärä tallennetaan jaettavan paikalle. 


;Jaettavan kaikki 16 bittiä käsitelty? 

;Jos osamäärä on nolla, tulostetaan 
;Y-rekisterissä oleva jakojäännös, muuten 
;jatketaan 10:llä jakoa (rekursio). 

jakojäännös muutetaan ASCII-numeroksi 
;ja tulostetaan. 

;Y-rekisterin sisältö palautetaan ennen 
;ohjelmasta (tai rekursiosta) poistumista. 

_ 


Tyhjät alueet 

Jos ohjelmaa tehdään konekieli- 
monitorilla, kannattaa ohjelmaan 
jättää tyhjiä kohtia, jolloin korjai¬ 
lu on helpompaa. Ohjelmakoo¬ 
din välissä olevat kohdat kannat¬ 
taa täyttää arvolla $EA. joka on 
NOP-käskyn koodi. Kääntäjää 
käytettäessä voi myös jättää 
NOPpeja keskelle rutiineja, mut¬ 
ta aliohjelmien väliin niitä ei kan¬ 
nata jättää. Kun ohjelma toimii, 
on NOP-käskyt helppo poistaa 
alkuperäisestä tiedostosta ja 
kääntää ohjelma uudelleen. 

Ohjelman ulkopuolelle jäävä 
osa kannattaa täyttää nollilla 
iBRK. break), jolloin suoritus 
palautuu konekielimonitoriin. jos 
ohjelma lähtee karkuteille. Nol¬ 
laaminen tapahtuu helpoiten en¬ 
nen varsinaisen ohjelman lataa¬ 
mista, jolloin voi täyttää koko 
muistin (monitoriohjeimaa lu¬ 
kuunottamatta). 

Konekieliohjelmia kirjoitet¬ 
taessa kannattaa pitää paperilla 
käytetyt muistipaikat, taulukot ja 
aliohjelmat sekä näiden kaikkien 
nimet, mikäli käytetään assemb¬ 
ler-kääntäjää. Tällöin ohjelman 
kirjoittaminen on huomattavasti 
sujuvampaa ja virhemahdolli¬ 
suus pienenee. 


keen, on kirjoitettu rekursiivisek¬ 
si. Evaluate-rutiini kutsuu itseään 
yhtä monta kertaa kuin lausek¬ 
keessa on laskutoimituksia. 

Hyvä esimerkki rekursiivises¬ 
ta aliohjelmasta on ohjelma, joka 
tulostaa muistipaikkaparin arvon 
desimaalisena näytölle. Ongel¬ 
mahan on siinä, että tulostettavis¬ 
ta numeroista saadaan ensimmäi¬ 
senä ykköset sen jälkeen kymme¬ 
net jne. Tulostusjärjestys taas oli¬ 
si juuri päinvastainen. Oheisessa 
laatikossa on tällainen rekursiivi¬ 
nen aliohjelma. 

Rekursiivisen aliohjelman 
suunnittelu on hieman hankalam¬ 
paa kuin tavallisen, sillä lopputu¬ 
lokseksi tulee helposti ohjelma, 
joka eksyy omiin hienouksiinsa 
eikä ikinä löydä takaisin pääoh¬ 
jelmaan. Pinomuisti täyttyy ja 
kone menee sekaisin. Lisäksi 
muistipaikkojen kanssa on oltava 
tarkkana, ettei niitä käytetä ris¬ 
tiin. 


Data-alueet 

Ohjelmaan sisältyy usein taulu¬ 
koita ja tulostettavia tekstejä. Nä¬ 
mä on tapana sijoittaa ohjelman 
loppuun siten, että taulukot ovat 
omassa ryhmässään ja tekstit 
omassaan. Assembler-kääntäjää 
käytettäessä koodin loppuun tar¬ 
vitsee vain varata tarvittavalle 
taulukolle tila ja sijoittaa taulu¬ 
kon nimi ensimmäisen alkion 
kohdalle. 

Usein taulukon alkuosoite on 
syytä valita tasaluvuksi, esimer¬ 
kiksi $2000. Se helpotaa taulu¬ 
kon käytön lisäksi ohjelman kor¬ 
jailua ja vian etsintää. Konekie- 
liohjelmissa, toisin kuin Basicis¬ 
sa, kannattaa käyttää pieniäkin 
taulukoita avuksi paikoissa, jois¬ 
sa se vain on mahdollista: koodis¬ 
ta tulee nopeaa, vaikka siihen 
saattaakin kulua muutama tavu 
enemmän muistia. Pienet, muu¬ 
taman tavun taulukot kanuunaa 


sijoituta sen ohjelmanosan lop¬ 
puun, jossa niitä tarvitaan. 

Tekstit päättyvät johonkin lop¬ 
pumerkkiin, joka yleensä on nol¬ 
la. Tillöin tulostusrutiini tietää, 
mihin tulostus pitää lopettaa. 

Myös sellaiset taulukoi, jotka 
saavat arvonsa ohjelman ajon ai¬ 
kana on syytä sijoittaa ohjelma¬ 
koodin ulkopuolelle. Niitä ei 
missään tapauksessa pitäisi sijoit¬ 
taa siten, että ne kuuluvat samaan 
osaan kuin ohjelman tallennetta¬ 
va tai ladattava osa. 

Mikäli taulukon alkion ko¬ 
koon voidaan vaikuttaa, niin se 
kannattaa valita siten, että se on 
kaksi potenssiin jotain. Tällöin 
halutun alkion muistipaikka voi¬ 
daan nopeasti laskea kertomalla 
taulukon alkion numero alkion 
koolla ja lisäämällä tähän taulu¬ 
kon ensimmäisen alkion osoite. 
Kertolasku voidaan tällöin suorit¬ 
taa tarvittavalla määrällä bittien 
vasemmalle siirtoja. 


Rekursiivinen 

aliohjelma 

Ohjelma tulostaa muistipaikka- 
parin arvon desimaalisena näy¬ 
tölle. 

JSR $COO() tulostaa 16-bitti- 
sen etumerkillä varustetun ko¬ 
konaisluvun arvon (-32768 
—32767) kursorin osoittamaan 
paikkaan. Kokonaisluvun on 
oltava akussa (low byte) ja X- 
rekisterissä (high byte ja etu¬ 
merkki). 

JSR SC015 tulostaa 16-bitti- 
sen etumerkittömän kokonais¬ 
luvun arvon (0—65535) sa¬ 
maan tapaan kuin JSR $C000 
tulostaa etumerkillä varustetun 
luvun. 

Y-rekisterin arvo ei muutu. 
Rutiini käyttää kahta nollasi vun 
muistipaikkaa. $FB ja SFC, 
mutta nämä on tietenkin mah¬ 
dollista muuttaa. Rutiini toimii 
periaatteessa kaikissa Commo- 
doren koneissa, joissa on 6502. 
6510 tai vastaava prosessori. 

-HcL 


C=lehti 6/88 


31 















Ponnahduslauta hypyt 


CBM64 


Moukarin heitto 


400 m Aidat 


i: pfp-kirjakaupat, Kon&föP 
mox-. Musta Pörssi -liikke m, 
Isma-kavaratalot sekä muut 
ut erikoisliikkeet. 


Jälleen, 

jet Ext 
Sokos\ 
hyvinvc 


Lisenssioikeudet ja tukkumyynti: 


Nuppuanne 35.20310 MiKUPuh: (921) 5 46 666. Fox: (921) 546 777 




SiG 

•M 

i v 




'• 1 

. | 
































Jousiammunta 




Renkaat 


Seiväshyppy 


Ratap 


n,a: Amstrad CPC, Amiga, Atari ST, Commodore 64/128, IBi 


Spectrum 48k 


: 

1 



__ ; 

1,1 k ^ - 
































Pelinikkarin päiväkirjasta 


•_ •* •_ i?i • * 


cooo 

A5 

02 


LDA 

S02 

C002 

OA 



ASL 


C003 

AA 



TAX 


C004 

BO 

PO 

CP 

LDA 

SCPPO.X 

C007 

85 

FB 


STA 

SFB 

C009 

BD 

F1 

CF 

LDA 

SCFFl.X 

cooc 

85 

PC 


STA 

SFC 

COOE 

A6 

02 


LDX 

$02 

C010 

60 



RTS 


C011 

AO 

00 


LDY 

»$00 

C013 

B1 

FB 


LDA 

($FB),Y 

C015 

38 



S EC 


C016 

E9 

01 


SBC 

»$01 

C018 

91 

FB 


STA 

($FB),Y 

C01A 

PO 

01 


BEQ 

$C01D 

C01C 

CO 



RTS 


C01D 

es 



INY 


coie 

B1 

FB 


LDA 

($FB),Y 

C02Q 

A8 



TA? 


C021 

C8 



IN? 


C022 

DQ 

02 


BNE 

SC026 

C024 

AO 

02 


LD? 

#$02 

C026 

B1 

FB 


LDA 

($FB),Y 

C028 

9D 

F8 

07 

STA 

$07F8,X 

C02B 

C8 



IN? 


C02C 

B1 

FB 


LDA 

($FB),Y 

C02E 

AA 



TAX 


C02F 

98 



TYA 


C030 

AO 

01 


LD? 

#$01 

C032 

91 

FB 


STA 

($FB),Y 

C034 

8A 



TXA 


C035 

88 



DE? 


C036 

91 

PB 


STA 

($FB),Y 

C038 

E8 



1NX 


C039 

DO 

09 


BNE 

SC044 

C03B 

A5 

02 


LDA 

$02 

C03D 

OA 



ASL 


C03E 

AA 



TAX 


C03F 

A9 

00 


LDA 

#$00 

C041 

9D 

F1 

CP 

STA 

$CFF1,X 

C044 

B1 

FB 


LDA 

($FB),Y 

C046 

DO 

09 


BNE 

$C051 

C048 

A9 

01 


LDA 

#$01 

CO 4 A 

91 

FB 


STA 

($FB),Y 

C04C 

A9 

01 


LDA 

»SOI 

C04E 

C8 



IN? 


C04F 

91 

FB 


STA 

($FB),Y 

C051 

60 



RTS 


C052 

A2 

07 


LDX 

»$07 

C054 

86 

02 


STX 

$02 

C056 

20 

00 

CO 

JSR 

$C0D0 

C059 

A5 

FC 


LDA 

$FC 

C05B 

E0 

03 


BEQ 

$C060 

C05D 

20 

11 

CO 

JSR 

scou 

C060 

C6 

02 


DEC 

$02 

C062 

10 

F2 


BPL 

SC056 

C064 

60 



RTS 


C065 

A2 

OF 


LDX 

#$0F 

C067 

A9 

00 


LDA 

#$00 

C069 

9D F0 

CF 

STA 

$CFF0,X 

C06C 

CA 



DEX 


C06D 

10 

FA 


BPL 

$C069 

C06F 

60 



RTS 


C070 

AD 

19 

D0 

LDA 

$0019 

C073 

8D 

19 

D0 

STA 

$D019 

C076 

20 

52 

CO 

JSR 

$C052 

C079 

A9 

PB 


LDA 

#$FB 

C07B 

8D 

12 

D0 

STA 

$D012 

C07E 

4C 

31 

EA 

JMP 

$KA31 

C082 

78 



SEI 


C082 

A9 

7F 


LDA 

#$7F 

C084 

8D 

0D 

DC 

STA 

SDC0D 

C087 

A9 

6) 


LDA 

#$01 

C089 

8D 

IA 

00 

STA 

$D01A 

C08C 

A9 

PB 


LDA 

#$FB 

C08E 

8D 

12 

D0 

STA 

$D012 

C091 

A9 

IB 


LDA 

#$1B 

C093 

8D 

11 

DO 

STA 

$D011 

C096 

A9 

70 


LDA 

#$70 

C098 

8D 

14 

03 

STA 

$0314 

C09B 

A9 

CO 


LDA 

#sco 

C09D 

BD 

15 

03 

STA 

$0315 

CO AC 

20 

65 

CO 

JSR 

SC065 

C0A3 

58 



CLI 


C0A4 

60 



RTS 


C0A5 

EA 



NOP 



PASI HYTÖNEN 


Asiaa 
animaatiosta 


Toimintapelien teossa pitäisi saada liikettä pelihah¬ 
moihin. Spritestä luodun pikajuoksijan liikuttelu 
paikasta toiseen onnistuu jo kyllä, mutta itse spri- 
teen pitäisi saada enemmän eloa. Näyttöähän san¬ 
karimme jolkuttelu huomattavasti luonnollisem¬ 
malta, jos jalat askeltavat liikkeen tahdissa. 


[ ^ Inimaatio on tärkeä osa toi- 
^^Jminiapelia. Jo Pac-Manin 
tekijät oivalsivat, että pelkkä kel¬ 
tainen pallo kulkemassa pitkin la¬ 
byrinttiä ci vielä paljon säväyttäi¬ 
si. Mutta kun pantiin Pac-Man 
kulkiessaan pistelemään pisteitä 
poskeensa ja haukkomaan haus¬ 
kasti suutaan, niin pelihahmo sai 
kummasti lisää persoonallisuut¬ 
ta. Lisättiin vielä lepattaen liihot- 
tclcvat haamut ja menestyspeli 

oli myyntivalmis. 


Spriteanimaation 

keinot 

Animaatiosta puhuttaessa mie¬ 
leen tulevat animaatioelokuvat 
kuten piirrosfilmit, savi- ja nuk¬ 
keanimaatiot. Tietokoneanimaa¬ 
tio on näille selvää sukua, keinot 
vain ovat muuttuneet. Piirroselo¬ 
kuvan animaattori koostaa fil¬ 
minsä piirtämällä lukemattomia 
toisistaan hiukkasen eroavia piir¬ 
roksia selluloidikalvoille. jotka 
kuvataan yksitellen ja esitetään 


sitten normaalin elokuvan ta¬ 
voin. 

Pelianimaaltori taiteilee luo¬ 
muksensa sprite-editorilla tieto¬ 
koneen muistiin bittitiedoksi. 
jonka videopiiri osaa esittää ku¬ 
varuudulla. Koneen muistissa 
kuvien ei edes tarvitse olla järjes¬ 
tyksessä, sillä se voidaan ohjel¬ 
moida esittämään spritet missä 
järjestyksessä tahansa. 

Kuusnelonen pystyy esittä¬ 
mään ruudulla yhtä aikaa kah¬ 
deksan spriteä. jotka periaattees¬ 
sa ovat 24*21 pikselin muodosta¬ 
mia ryhmiä. Se, minkä näköinen 
tietty sprite on, riippuu spriteo- 
soittimista. Spriteosoittimet 
osoittavat muistialuetta, johon 
kunkin spriten muoto on tallen¬ 
nettu. 

Tällaisen epäsuoran muistino- 
soituksen edut ovat selvät, kun 
ajatellaan spritejen animointia. 
Muistissa voi olla useita spriteku- 
vioita. ja osoittimilla valitaan ne, 
joilta spritejen kulloinkin halu¬ 
taan näyttävän. Sen sijaan, että 
siirtäisimmme 64-tavuisen muo- 



CortHodore 

käyttäjän 


Listaus I. Animaatiorutiinin 
lähdekielinen kundi. 



todatan muistialueelta toiselle jo¬ 
ka kerran halutessamme spriten 
ulkonäön muuttuvan, tarvitsee 
meidän muuttaa vain yhtä tavua, 
spriteosoitinta. 

Spriteosoitinten käsittely on¬ 
nistuu kyllä Basicilla, mutta saa¬ 
daksemme kaikki kahdeksan 
spriteä liikkumaan ja vielä muut¬ 
tamaan muotoansa sujuvasti yhtä 
aikaa on paras käyttää konekiel¬ 
tä. Spritejen liikuttelusta kirjoitin 
C= lehdessä viime huhtikuussa, 
jolloin esimerkkinä oli spritejä 
keskeytyksillä liikutteleva Mobi- 
lizer-rutiini. Iällä kertaa ani- 
moimme spritejä samalla periaat¬ 
teella. 

Sormet näppäimille 

Kirjoita ensin listauksen I kone- 
kieiirutiini monitorilla ja tallenna 
se nimellä "animaatio.mc”. Jos 
sinulla ei ole konekielimonitoria, 
kirjoita listauksen 2 Basic-ohjel- 
ma, laita formatoitu levyke ase¬ 
maan ja aja ohjelma. Basic-ohjel- 
ma tallentaa konekielirutiinin 
valmiiksi levyllesi. Kasetille ru¬ 
tiini tallentuu muuttamalla SA- 
VE-käskyn loppuparametri yk¬ 
köseksi. Tallennuksen jälkeen 
kone hieman sekoaa tulostaen 
SYNTAX ERROR-vicstin. mut¬ 
ta se ei haittaa, tallennus onnistui 
kyllä. Katkaise virta koneesta 
hetkeksi ja jatka kirjoittamalla 
listauksen 3 Basic-oh jelma ja tal¬ 
lentamalla sekin. 

Kun olet valmis, voit ladata 
äsken tallentamasi konckielirutii- 
nin komennolla LOAD'‘animaa¬ 
tio. mc".8,1. Sen jälkeen kiijoita 
NEW ja lataa listauksen 3 Basic- 
ohjelma. Kun ajat ohjelman, se 
lukee DATA-riveiltä muistiin 
spritedatat sekä ani maat iodatan 
spritelle #0. Ohjelma kytkee 
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keskeytyksen päälle, jolloin spri- 
te (C=lehden logo) alkaa temp¬ 
puilunsa. Keskeytys huolehtii 
muodonmuutoksista, ja Basic- 
ohjelma liikuttelee spriteä ympäri 
kuvaruutua. Spriten tehtyä kier¬ 
roksensa ohjelma päättyy, mutta 
spriten animaatio jatkuu, koska 
se on toteutettu keskeytyksillä. 


Toimintaperiaatteesta 

Konekieliohjelma käynnistää 
normaalin kuvaruutukeskeytyk- 
sen. eli animointirutiiniin siirry¬ 
tään jokaisella kuvaruudun piir- 
tämiskerralla. Normaali ajastin- 
keskeytys kytketään pois päältä. 
Itse animoinnin periaate on ehkä 
hieman epäsuora, mutta samalla 
joustava. 

Jokaisella kcskeytyskerralla 
rutiini tutkii muistialueella 
53232-53247 (SCFFO- 
SCFFF) olevat spritejen animaa- 
tiodataosoittimet. Osoittimien 
järjestys on seuraava: spriten #0 
osoitin, (ensin vähiten, sitten eni¬ 
ten merkitsevä tavu), spriten #1 
osoitin, spriten #2 osoitin ja niin 
edelleen. Mikäli osoittimen eni¬ 
ten merkitsevä tavu on nolla, hy¬ 
pätään käsittelemään seuraavaa 
spriteä. Toisin sanoen tietyn spri¬ 
ten animaatio pidetään keskeytet¬ 
tynä asettamalla animaatiodata- 
osoittimen eniten merkitsevä ta¬ 
vu nollaksi. 

Mikäli eniten merkitsevä tavu 
ei ole nolla, äitiini lukee animaa- 
tiodataosoittimen osoittamasta 
muistipaikasta alkaen animaatio- 
datan. Ensimmäisenä animaatio- 
datassa on ajastintavu, jota rutiini 
vähentää. Mikäli tulos ei ole nol¬ 
la. siirrytään seuraavuun spri- 
teen. Jos tulos on nolla, rutiini lu¬ 
kee ajastintavua seuraavasta ta¬ 
vasta vaiheosoittimen (jälleen 
uusi osoitin! ), joka kertoo kuinka 
monennesta tavusta ajastintavun 
jälkeen löytyy uuden spritedatao- 
soittimen(l) sisältävä tavu. 

Spritcdataosoitin muutetaan ja 
animaatiodatassa seuraavana ole¬ 
vasta tavusta luetaan ajastinta- 
vuun uusi alkuarvo, jota lähde¬ 
tään seuraavalla keskeytyskerral- 
la laskemaan alaspäin. Mikäli 
viimeiseksi luettu uusi ajastinta¬ 
vun alkuarvo kuitenkin on 255, 
nitiini asettaa animoitavan spri¬ 
ten pysähdyksiin. Lisäksi mikäli 
ajastimen alkuarvo oli nolla, ru¬ 
tiini resetoi kyseisen animaatio- 
sarjan. eli asettaa vaiheosoitti¬ 
men (animaatiodatan 2. tavu) 


osoittamaan ensimmäiseen spri- 
tedataosoiltimeen (animaatioda 
tan 3. tavu). 

Rutiinin käsittelemät animaa- 
tiodata-alueet ovat siis muotoa: 

1. tavu: ajastintavu 

2. tavu: vaiheosoitin eli monen- 
nestako tavusta alkaen luetaan 
uutta dataa 

3. tavu: animaatiosarjan I. sprite 
(osoitin spritedataan) 

4. tavu: ajastimeen ladattava al¬ 
kuarvo. joka kertoo, kuinka mo¬ 
nen ruudun piirtämiskerran jäl¬ 
keen luetaan animaatiosarjasta 
seuraava spriteosoitin 

5. tavu: animaatiosarjan 2. sprite 

6. tavu: ajastimen alkuarvo 
Janiin edelleen. Yksi animaatio- 
data-alue voi olla 256 tavua pit¬ 
kä, jolloin viimeisen vaiheen jäl¬ 
keen siirrytään takaisin alkuun. 

Animaatiodata-alue voi sijaita 
missä tahansa muistissa paitsi 
nollasivulla. Kuten muistamme, 
alueen osoittavan tavuparin eni¬ 
ten merkitsevällä tavulla kontrol¬ 
loitiin animaation käynnissä ole¬ 
mista. Nollasivulle sijoittaminen 
hyydyttäisi siten kaikki spritel. 


Koodin rakenne 

$C(XX)—$C010: Rutiini, joka lu¬ 
kee muistipaikassa $02 olevan 
spriten animaariodataosoittimen 
muistipaikkoihin $FB ja $FC. 
jotta animaatiodataan päästään 
käsiksi epäsuoralla osoituksella. 

$C011—$C051: Suorittaa yh¬ 
den spriten animoinnin kaikkine 
mahdollisuuksineen. 

$0)52—$C064: Silmukka, 
joka käyttää kaikki spritet läpi 
animaationi tiinissa. 

$C065 -SC06F: Pysäyttää 
kaikkien spritejen animaation. 

SC070—SC07E: Keskeytys- 
päärutiini. 

SC081—SC0A4: Keskeytys 

asetetaan päälle. 

Ehkä hieman spagettimainen 
tapa, jolla animaation ohjaus on 
toteutettu tässä rutiinissa, ei tie¬ 
tysti ole ainoa. Tarpeen mukaan 
on tarkoituksenmukaista tehdä 
joko yksinkertaisempi tai moni¬ 
puolisempi rutiini. Esimerkiksi 
animaation synkronoiminen sekä 
spritejen että kuvaruudun mah¬ 
dolliseen liikkeeseen saattaisi ol¬ 
la hyödyllistä. 

Jouluisiin kuulumisiin. 

Pasi Hytönen 
C=lehti 
PL 64 

00381 Helsinki 
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0 DATA165,2,10,170,189,240,207,133,251,189,241 
,207,133,252,166,2,96,160:REM D4 

1 DATAO,177,251,56,233,1,145,251,240,1,96,200, 
177,251,168,200,208,2,160:REM C3 

2 DATA2,177,251,157,248,7,200,177,251,170,152, 
160,1,145,251,138,136,145:REM D6 

3 DATA251,232,208,9,165,2,10,170,169,0,157,241 
,207,177,251,208,9,169,1:REM A6 

4 DATA145,251,169,1,200,145,251,96,162,7,134,2 
,32,0,192,165,252,240,3,32:REM F6 

5 DATA17,192,198,2,16,242,96,162,15,169,0,157, 
240,207,202,16,250,96,173:REM E4 

6 DATA25,208,141,25,208,32,82,192,169,251,141, 
18,208,76,49,234,120,169:REM B6 

7 DATA127,141,13,220,169,1,141,26,208,169,251, 

141,18,2 0 8,16 9,2 7,141,17 : REM A6 

8 DATA208,169,112,141,20,3,169,192,141,21,3,32 
,101,192,88,96,234,OsREM DA 

9 FORI=0T016 6:READD:S=S+D:POKE49152+1,D:NEXT:I 
FS<>22420THENPRINT"VIRHE":END:REM 26 

10 POKE43,0:POKE44,192:POKE45,166:POKE46,192 : S 
AVE 11 ANIMAATIO . MC", 8 :NEW: REM A8 

V___ > 

Listaus 2. Listauksen I rutiini Basic-ohjelman datalauseissa. 
Kasettiasemulle tallennettaessa on rivillä 10 oleva ,8 muutettava ,l:ksi. 

f \ 

10 REM ANIMOI - DEKO:REM 54 

20 FOR 1=832 TO 832+9: READD:REM AA 

30 POKE I,D :NEXT:REM C4 

40 DATA 5, 1,253,5,254,6,255,6,255,00:REM DE 
45 F0RI=16192TO16383:READD:P0KEI,D:NEXT:REM B6 
50 SYS 49281:POKE2040,255:REM 63 
70 POKE53232,64:POKE53233,0:PRINTCHRS(14):REM 
6E 

80 POKE53280,11:POKE53281,0: PRINT' 1 <CLR><WHT><5 
DOWN><10RIGHT><LT.GREEN>cOKMODORE":REM C7 
90 PRINT"<10RIGHT>KÄYTTÄJÄN ERIKOISLEHTI":REM 
8F 

100 POKE 53248,63:POKE53249,086:POKE53269,l:PO 
KE53287,1:REM 33 
105 FORI=lTO1000:NEXT:REM 11 
110 POKE53233,3:FORI=0TO500:NEXT:REM A8 
115 FORI^OTOl10:POKE53248,63+1:POKE53249,86+1/ 

2:NEXT:REM 39 

120 FORI=110TO0STEP-l:POKE53248,63+1:P0KE53249 
, 86+(220-1)/2:NEXT:REM El 
125 F0RX=196T086STEP-1:POKE53249,I:NEXT:REM AE 

130 FORI=1T02000:NEXT:PRINT"<HOME>":END:REM 3F 

131 DATA000,000,000,063,255,252,127,255:REM 97 

132 DATA250,112,000,018,119,255,226,119:REM A4 

133 DATA255,226,119,195,226,119,153,225:REM BD 

134 DATA119,062,226,119,063,226,119,063:REM B5 

135 DATA226,119,062,226,119,153,226,119:REM B7 

136 DATA195,226,119,255,226,119,255,194:REM C7 

137 DATA112,000,002,096,000,002,064,000:REM 8A 

138 DATA002,063,255,252,000,000,000,215:REM 92 

139 DATA000,000,000,127,255,254,255,255:REM A4 

140 DATA253,224,000,009,231,255,241,239:REM A5 

141 DATA255,241,239,129,241,239,062,241:REM B5 

142 DATA238,127,113,238,255,241,238,255:REM BA 

143 DATA241,238,127,113,239,060,241,239:REM B2 

144 DATA129,241,239,255,241,239,255,225:REM BE 

145 DATA224,000,001,192,000,001,128,000:REM 89 

146 DATA001,127,255,254,000,000,000,215:REM 93 

147 DATA127,255,254,255,255,253,240,000:REM B3 

148 DATA009,227,255,241,231,255,241,239:REM B9 

149 DATA129,241,239,062,241,238,127,113:REM B8 

150 DATA236,255,241,236,255,241,236,255:REM B7 

151 DATA241,236,255,241,238,127,113,239:REM B4 

152 DATA060,241,239,129,241,239,255,241:REM B5 

153 DATA239,255,225,224,000,001,192,000:REM 9F 

154 DATA001,128,000,001,127,255,254,215:REM 9E 


\_ J 


Listaus 3. Animaaliorutiinia esittelevä demo. 
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Yli 200 peliarvostelua 


Katsaus maailman 
parhaisiin peleihin 


Uusi Tietokonepelien vuosikirja, PELIT 1988, 
on ilmestynyt. PELIT 1988 -kirjasta saat 
täydellisen kuvan tämän hetken peli- 
tarjonnasta. Siitä löydät myös mie¬ 
lenkiintoista ja jännittävää tausta¬ 
tietoa pelien maailmasta. 


PELIT 1988 sisältää mm.: 


PC ja pelaaminen 


Suomalaiset pelin¬ 
tekijät maailmalla 


Lisenssipelit, 
minkälainen on 
elokuva pelinä? 


Pelivinkkeja 


16-bittisten 

pelimaailma 


Hinta vain 


Tietokonepelien vuosikirjan saat hyvin 
varustetuista R-kioskeista ja Lehtipisteistä. 






























Baron Knightlore 


Fish on ympärislönsiiqjeluaiheinen 
seikkailu Hydropoliksen sekopäisten 
ihmisten joukossa. 


PETRI TEITTINEN 


Pian on luojan kiitos ohitse se aika vuodesta, jol¬ 
loin vanhempien iloksi ja yllätykseksi on täytynyt 
teeskennellä kilttiä. Eihän pukki muuten tuo mi¬ 
tään. Mutta siirrytäänpä vuosittaisesta rahankulu- 
tusjuhlasta joystickin kulutuksen kohteisiin. 


Interphase — kuva ei tee oikeutta 

vektorigrafiikalle. 


iimc kerralla mainitsin 
SSI:n tulevasta Heroes of 
The Laiteesta, joka kuuluu ko¬ 
valla rahalla ostettuun AD&D- 
pelien sarjaan. No, nyt se on tääl¬ 
lä ja ihan hyvä onkin. Niille, jot¬ 
ka ostivat Pool of Radiancen ja 
pitivät siitä, täytyy sanoa, että 
HOTL ei ole mitään sinne päin¬ 
kään. HOTL on osittain Englan¬ 
nissa ohjelmoitu, ja sen tyyli on 
jotain Barbarian ll:een verratta¬ 
vaa. Toiminta näytetään sivulta ja 
pelaaja ohjailee pitkin ruutua 
loikkivaa ÄD&D-hahitioa mät¬ 
kien ohimennen hirviöitä ja ke¬ 
räillen esineitä. Mikään aivan ta¬ 
vallinen arcade-adventure HOTL 
ei kuitenkaan ole. vaan sekaan on 
onnistuttu sotkemaan AD&D- 
tyyliä aivan kiitettävästi. 

Juonesta tämän verran: Pimey¬ 
den kuningatar uhkaa tuhota 
Käynnin, joillekin Draconlances- 
ta tutun maan. Pelastaakseen 
maansa täytyy pelaajan ottaa hal¬ 
lintaansa kahdeksan hengen 


Imagetvorksin Crimetovn Depths heittää pelaajan puolustamaan 
tulevaisuuden kaupunkia. 


joukkio ja lähteä etsimään Mis- 
hakalin levyjä kadotetusta Xak 
Tsarothin kaupungista. Levyjä 
vartioi Khisanth, valtava musta 
lohikäärme, minkä kukistaminen 
ei olekaan mikään helppo pala. 

Peli ei anna pelaajan valita 


kahdeksaa hahmoa, vaan iskee 
kehiin valmiiksi muodostetun 
joukkion, joka koostuu tavan¬ 
omaisista AD&D-tyypeistä. Mu¬ 
kana on sotureita, kääpiöitä ja 
muita tuttuja hahmoja. Painamal¬ 
la välilyöntiä pelaaja saa esiin va¬ 


likon, josta löytyy kaikki tarpeel¬ 
liset vakiotoiminnot. kuten loitsi¬ 
minen. Valikosta saa valita, kuka 
joukkion jäsen kulkee etummai¬ 
sena. Ruudun alareunassa on hie¬ 
not digitoidut kuvat jokaisesta jä¬ 
senestä ja vieressä palkit, jotka 
kuvastavat voimaa. 

Amigan HOTL vie kaksi dis- 
kiä, joten ei ole ihme että grafiik¬ 
ka on kerrassaan erinomaisia. 
Pääsprite animoi hienosti, joskin 
ehkä hieman kankeasti. Taustat 
on kuvattu myös kerrassaan erin¬ 
omaisesti. Nyt SSI.n AD&D-sar- 
ja käsittää siis kaksi peliä, joista 
kumpikin on omassa tyylissään 
erinomainen. Riippuen siitä, mil¬ 
laisesta seikkailusta pitää, on 
SSlrlJä tarjokas. 


Suomukasta menoa 

Nähdessäni ensimmäiset mai¬ 
nokset Fish-pelistä, ajattelin että 
nyt Magnetic Scrolis kyllä munaa 
itsensä pahan kerran puskemalla 


ENTER 
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Säkin täytettä 




uusia pelejä kiihtyvällä vauhdilla 
markkinoille. Vähemmästäkin 
alkaa peleissä esi intvä jonkinlais¬ 
ta tusinatuoteilmiölä. Saatuani 
pelin käsiini ja pelattuani sitä het¬ 
ken. vakuutuin kuitenkin päin¬ 
vastaisesta. Magnetic Scrolls ei 
tosiaankaan ole hiipumassa. 

Fish (valmiina Amigalle, C- 
64:lie ja ST: Ile) on juoneltaan 
kerrassaan omalaatuinen peli. 
Pelaaja uiskentelee muovisessa 
kulhossa, sillä hän on itseasiassa 
kultakala. Tfehtävänä on pelastaa 
maailma ottamalla kulatieteilijä 
A. Ratchin tkalanruokaa) hali- 
mo ja estää salaista projektia uh¬ 
kaava sabotaasi. A.Roach on 
vettä säästävän projektin päällik¬ 
kö ja pelaajalle myönnetään pää¬ 
sy Hydropolikseen. kalaihmisten 
kaupunkiin, jossa itse seikkailu 
tapahtuu. 

Kuten pelin mainoksessa tode¬ 
taan. pienimmätkin yhtäläisyy¬ 
det todellisen elämän kanssa ovat 
virheitä. Fish on tosiaankin yksi 
hulluimpia tekstipelejä, mitä olen 
koskaan pelannut. Pelissä tapaa 
täysin sekopäitä tyyppejä, joiden 
kanssa keskusteleminen ja joilta 
tietojen urkkiminen on todella 
lystiä puuhaa. 

Fishissä on tietysti Magnetic 
Scrollsin tyyliin grafiikkaakin ja 
ainakin siinä suhteessa he ovat 
ylittäneet jälleen kerran itsensä. 
Jos pelistä pitää etsimällä etsiä jo¬ 
tain pikku puutteita, löytyy sel¬ 
lainen ehkä sanavarastosta. Nor¬ 
maalia useammin kiroaa typerää 
parseria siitä, ettei se ymmärrä 
komentoa, mutta käymällä läpi 
joitain synonyymejä vaikkapa sa¬ 
nakirjasta yleensä ratkaisee tä¬ 
mänkin ongelman. 

Fish sijoittuu Magnetic Scroll¬ 
sin pelien joukossa aivan kor¬ 
keimpaan kärkeen. MS.n pahin 
kilpailija Infocom on jostain 
syystä ollut pitkään hiljaa, joten 
varsinaista kilpailijaa Fishille ei 
tällä hetkellä löydy. 

UUTTA JA 
VANHEMPAA 

Vuosia sitten (sillä se ainakin tun¬ 
tuu) kuulin ensimmäisen kerran 
ihmepelistä nimeltä Echelon. 
Takana on Access, eli sama väki 


joka tuotti legendaarisen Leader- 
boardin. 

Echelonin tekee erityisen mie¬ 
lenkiintoiseksi se. että peliin saa 
erikseen ostettua eräänlaisen 
joystickin lisäpalan. Pelaaja heit¬ 
tää päähänsä korvakuulokkeiden 
näköiset vekottimet ja löpisee 
käskyjä suun eteen kääntyvään 
mikrofoniin. Pelin alussa pelaaja 
opettaa peliä tunnistamaan kolme 
eri komentoa toistelemalla niitä 
mikrofoniin niin kauan, että peli 
lopulta oppii tunnistamaan mikä 
käsky on mikä. 

Mikrofoni. Lipstick-nimincn 
vekotin, toimii monien muiden 
kin pelien kanssa, mutta jos peliä 
ei ole ohjelmoitu tunnistamaan 
muutamaa erilaista komentoa, on 
mikrofoniin räyhäämisellä sama 
vaikutus kuin tulitusnapin painal¬ 
luksella. Echelon on viimeinkin 
saatavana C-64:ään ja Amigaan. 
Lipstick onkin sitten eri juttu. 

TUIossa Accesilta on myös 
Heavy Metal, jolla ei ole mitään 
tekemistä musiikin kanssa, vaan 
se on tankkisimulaatio. Teeman 
lisäksi muuta tietoa pelistä ei vie¬ 
lä ole. 

Mirrorsoftin 

kuulumiset 

Seikkailumaailmaa järisyttänyt 
Dungeon Master tulee Amigaan 
ohjelmointityölle harvinaislaa- 
tuisesti etuajassa, Alunperin ver¬ 
sion piti valmistua juuri joulun 
alla, mutta käännöstyö on suju¬ 
nut yli odotusten. Välipalana il¬ 
mestyy Chaos Strikes Back -ni¬ 
minen miniseikkailu siksi ajaksi, 
kunnes Dungeon Master II val¬ 
mistuu. 

Spectrum Holobyten Mikro- 
BITISSÄKIN taivaisiin ylistetty 
Falcon F-16 suuntaa nokkansa 
Amigan ruutua kohti. Kaikkien 
aikojen parhaaksi kehuttu lento¬ 
simulaattori on ainakin Amigassa 
erittäin hyvän näköinen, vaikka¬ 
kin nopeutta saisi olla pikkaisen 
lisää. 

Tähän asti vain PC- ja MAC- 
miesten yksinoikeutena ollut tor- 
pedovenesimulaattori I*T-109 on 
myöskin tulossa Amigaan. 
Abysmaalisen Gaton jälkeen 
Spectrum Holobyte on ilmeisesti 
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tajuamassa oman parhaansa. 

Erittäin ahkerasti muiden pele¬ 
jä Euroopassa myyvän ja markki¬ 
noivan Mirrorsoftin tuotekata- 
loogissa on edellä mainittujen li¬ 
säksi sellaisia helmiä kuin Cri- 
metovvn Deptlis ja TV Sports 
Football. Crimetovvn Deplhs 
heittää pelaajan tulevaisuuden 
kaupunkiin puolustamaan sitä 
hyökkääviä joukkoja vastaan. 
Mainoslappunen kehuu vaati¬ 
mattomasti sen pesevän minkä 
tahansa muun 16-bittisen pelin. 
TV Sports Football on omiaan 
amerikkalaisen jalkapallon ystä¬ 
ville. Ja kun tekijänä on yhtiö ni¬ 
meltä Cinemavvare. voittekin ar¬ 
vata lopun. Grafiikka ja animaa¬ 
tio on huippuluokkaa. Pelattavan 
demon perusteella pelattavuus¬ 
kin tuntuu olevan kohdallaan, jo¬ 
ten pelin nimi kannattaa pitää 
mielessä. 

Vektorigrafiikan 

juhlaa 

Interphase. entiseltä nimeltään 
Mainffame, kuulostaa ainakin 
pressitiedotteen perusteella lu- 
paavalta. Näkemäni lyhyt demo 
varmisti tiedot ainakin osittain to¬ 
siksi. Interphase on kolmiulot¬ 
teista täytettyä vektorigrafiikkaa 
hyödyntävä tulevaisuuteen sijoit¬ 
tuva peli, jota pressitiedote vaati¬ 
mattomasti kehuu nopeimmaksi 
koskaan vektorigrafiikalla teh¬ 
dyksi peliksi. Demon perusteella 
ainakin minä vukuutuin asian 
olevan näin. 

Pelin juonikin kuulostaa oikein 
lupaavalta. Thlevaisuudessa ih¬ 
miset käyttävät vapaa-aikansa 
kytkemällä aivonsa eräänlaiseen 
uniprojektoriin. Siten ihmiset 
pystyvät kokemaan haluamansa 
laisia unia. jotka tuntuvat ihmeel- 
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lisen tosilta. Koko maailmasta 
löytyy vain muutamia ihmisiä, 
joiden unia voidaan tallettaa ja lä¬ 
hettää muille ihmisille. Nämä 
unennäkijät uneksivat Yhtiön hy¬ 
väksi. Valitettavasti Yhtiö ujuttaa 
unien sekaan alitajuntaan mene¬ 
viä viestejä. 

Yhtiön piiras unennäkijä alkaa 
vähitellen aavistella Yhtiön käyt¬ 
tävän unia omien tarkoituspe¬ 
riensä saavuttamiseksi ja päättää 
erota. Valitettavasti hänen vii¬ 
meiseen uneensa sisällytetään jo¬ 
tain erityisen haitallista ja vaaral¬ 
lista. Huomattuaan tämän hän ai¬ 
koo apurinsa avulla hankkia 
unensa takaisin Yhtiön päätieto- 
koneesta muuttamalla itsensä da¬ 
taksi ja soluttautumalla tietoko¬ 
neeseen. Samaan aikaan hänen 
apurinsa oikeassa maailmassa 
murtautuu Yhtiön pääkonttoriin 
aikeenaan varastaa kaikki var¬ 
muuskopiot unesta. Pelaajan täy¬ 
tyy kytkeä toimiston sisäiset tur¬ 
vajärjestelmät pois päältä tieto¬ 
koneen sisältä käsin. Jos pelaaja 
epäonnistuu, kuolee hänen apu¬ 
rinsa oikeassa maailmassa. Odo¬ 
tettavissa on siis nopeata grafiik¬ 
kaa. erilaisia tehtäviä tietokoneen 
muistipiireissä ja paljon ongel¬ 
mia. 

Imageworksin muut 
projektit 

Jnterphasen ohjelmoiva yhtiö 







Iinagevvorks on jo julkaissut 
muutaman pelin, kuten Skycha- 
se. Fernandez Must Die ja Foxx 
Fights Back. Tulevaisuudessa se 
panostaa enenevässä määrin 16- 
bittisiin koneisiin. Balladin ja 
Terrarium ovat kaksi sellaista 
peliä, joita voi alkaa odotella 
vuoden 1989 alussa, 

Balladin on grafiikkaseikkailu, 
jossa pelaajan tehtävänä on löy¬ 
tää Taikurien torni, varastaa sieltä 
taulu, jossa on sateenkaaren värit 
ja kuljettaa se hyvälle taikurille, 
joka sen avulla tuhoaa Murkin, 
tanssivien luiden lordin. Visuaa¬ 
lisen toteutuksen pitäisi olla jo¬ 
tain ennenkuulumatonta, koska 
grafiikasta vastaavat henkilöt 
ovat aikaisemmin tehneet piirret¬ 
tyjä elokuvia ja ovat tätä peliä 
varten kehittäneet uuden tavan 
esittää grafiikkaa. 

Terrarium sijoittuu suljettuun 
maailmaan, jonka maasto vaihte- 
lee sademetsistä aavikoihin. Pe¬ 
laajan tavoitteena on paeta tästä 
maailmasta. Pelin tyyli on jotakin 
toimintaseikkailuun viittaavaa ja 
valokuvan perusteella ainakin 
grafiikka on erinomaista. 

Päivän sana: 
interaktiivisuus 

Rocket Rangerin jälkeen Cine- 
mavvare ei jää lepäilemään. Seu- 
raava projekti on jo täydessä 
vauhdissa ja sen nimi on Lords 
of the Rising Sun, Pelaaja ko¬ 
mentaa samuraiarmeijaa tavoit¬ 
teenaan tuhota maakunta, jota 
hallitsee hänen isänsä tappaja. 

Pohjimmiltaan peli on strate¬ 
giapeli. multa missään strategia¬ 
pelissä ei tähän mennessä ole ol¬ 
lut näin loistavaa grafiikkaa ja 
animaatiota. Toiminta ei rajoitu 
pelkästään joukkojen siirtelyyn 
kartalla, vaan pelistä löytyy 
myös Cinemavvarelle tyypillisiä 
osuuksia, jolloin pelaaja ottaa us¬ 
kollisen joystickinsä esiin ja sa- 
muraimaiseen tapaan pääsee 
huiskimaan miekalla ja ammus¬ 
kelemaan jousipyssyllä, Lords of 
the Rising Sun on lavallaan jatko- 
osa Defender of the Crovvnille, 
mutta paljon kehitellympi. 

Entäpä Infocom? 

Infocom on jostain syystä kehi¬ 
tellyt uusia pelejään hiljaisuuden 
vallitessa. Mitään ratkaisevaa 
uutta ei ole vähään aikaan näky¬ 


nyt. Ensi vuoden alussa tulee kui¬ 
tenkin joukko uusia peliä, mutta 
yllätys, yllätys! Niiden tyyli ei 
ole mitään vanhaan Infocomiin 
viittaavaa. 

Shogun. perustuen James Cla- 
vellin samannimiseen romaaniin, 
asettaa pelaajan meriaiuksen oh¬ 
jaimiin etsimään uusia kauppa¬ 
reittejä Japaniin. Shogunissa pe¬ 
laajan esteeksi ei aseteta niinkään 
ongelmia vaan hänen täytyy jat¬ 
kuvasti tehdä raskaita päätöksiä, 
joiden perusteella peli sitten ete- 
nee. 

Journey on Marc Blankin, 
Zork-trilogian suunnittelijan, uu¬ 
sin peli. Joumeyssa on sekoitettu 
keskenään fantasiapelit, roolipe¬ 
lit ja klassiset seikkailupelit ja tu¬ 
loksena on aivan uusi pelityyppi. 
Juoneksi on kehitetty jotain lin¬ 
jalta Taru Sormusten Herrasta — 
Zork. 

Zork Zero on oikeastaan vii¬ 
des osa Zork-sarjaan käsitellen 
Suuren Maanalaisen Valtakun¬ 
nan historiaa ennen Zork ykkös¬ 
tä, Steve Meretzky. joka teki 
Leather Goddesses of Phobosin, 
on kehitellyt pelin juonen lisäten 
siihen omaperäistä huumoriaan. 
Zork Zero on ensimmäinen Info- 
coniin peli, jossa ongelmien rat¬ 
kaisuun tarvitaan tehokasta gra- 
fiikkakuvien tutkimista. 

APUA! 

Bard's Tale II 

Petri Puttonen lähetti minun ja 
kaikkien lukijoiden iloksi ison lä¬ 


jän vinkke jä Bard's Tale Ikeen ja 
lupasi vastaisuudessakin lähetel¬ 
lä. Anna tulla vaan, kaima! 

Ai. mutta niitä vinkkejä siis: 
parempia suojia ja aseita löytää 
Grey Gryptistä. minne pääsee sa¬ 
nomalla patsaalle GREY 
GRYPT. Stoneman asuu erä¬ 
maassa ja sanomalla hänelle hä¬ 
nen nimensä. KAZDEK. saat hä¬ 
neltä esineen, jolla saat Osconin 
linnan hissijärjcstclmän toimi¬ 
maan. Temple of Namiin kannat¬ 
taa mennä vasta kun on löytänyt 
jokaisen taikasauvan osasen. 

Sitten muutaman linnan sijain¬ 
ti: Dargothin linna on Philippis- 
sä. Fanskarin linna on Colosses- 
ta lounaaseen. Osconin linnoitus 
on Corinthissa ja Maze of Dread 
löytyy Thessalonican pohjois¬ 
puolelta. Tonib’s sijaitsee Ephe- 
suksen keskustassa ja Destiny 
Stone sijaitsee Colossessa. 

Vielä muutama yleinen, mutta 
suunnattoman arvokas vinkki: 
Tangramaynen dungeonissa pitää 
ottaa vain 5 henkilöä mukaansa ja 
värvätä toisesta kerroksesta Win- 
ged Creature mukaan joukkioon. 
Kolmannessa kerroksessa pitää 
Magic Mouthille vastata MAN- 
GAR ja toiselle Magic Mouthille 
PASS. Neljännessä kerroksessa 
Winged Creature kantaa joukon 
kuilun yli. Taikaoven saa ohitet¬ 
tua Bardin valoa tuottavalla lau¬ 
lulla. Pimeyden prinssin surmaa¬ 
misen jälkeen onkin sitten pal¬ 
kinnon vuoro, eli prinsessa kai¬ 
naloon ja päivänvaloon takaisin. 

Ralkinnoisia puheenollen Petri 


ei saa puolta valtakuntaa, mutta 
pääsee tutustumaan rahan mah¬ 
tiin. Hän voi odottaa saavansa 
lahjuksena tiedon vuotamisesta 
Magnetic Scrollsin Corruption- 
pelin. 

Pienenä bonuksena Ffetri lähet¬ 
ti Dreamspeilin koodin, joka on 
ZZGO. Taian vaikutukset vaihte- 
levat riippuen siitä, millaisessa ti¬ 
lanteessa sitä käytetään. 

VVasteland 

Veli-Matti Mykkänen lähetti lis¬ 
tan henkilöistä, jotka saa mukaan 
joukkoonsa. Dan Citrine löytyy 
Quarzista. kuten myös Major 
Pedros. Cristina. Ralf ja Mort 
löytyvät Ncedlesistä ja Covenant 
Las Vegasista. 

Vinkkejä ja muuta kivaa voi 
edelleen lähetellä osoitteeseen: 

C=lehti 
Petri Teittinen 
PL 64 

00381 Helsinki 

Vielä on muutama päivä aikaa 
mielistellä vanhempia ja toivoa, 
että se punanuttuinen zombi toisi 
16-bittien mikron. FOFT on erit¬ 
täin hyvä esimerkki siitä, mihin 
päin pelien kehitys on menossa. 
Pelien kehittelyyn kuluu yleensä 
aikaa jopa vuoden verran. Vaikka 
trendi onkin se. että julkaistaan 
vähemmän pelejä, on ainakin mi¬ 
nun mielestäni posritiivista, että 
nämä harvakseen julkaistavat pe¬ 
lit ovat sitten paljon parempia. 
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U L U V s tietotekniikan tavaratal 


AMIGA 500 

Joulun toivotuimman tietolah- 
jan kyljessä lukee Commodore 
Amiga. Tuon himotun ja halu¬ 
tun tuhattaiturin parhaat pa¬ 
ketit löydät tänäkin vuonna 
Infosta. Tarjoamme sinulle 
edullisen hinnan ja maan suu¬ 
rimman mikromyyjän ohitta- 
mattomat lisäedut. Hae omasi. 

PEUMIEHELLE 

AMIGA 500 ovh 4.995,- 

BIONIC COMMANDO 

- UUTUUSPELI ovh 290.- 

NELJÄN HITTIPELIN 
KOKOELMA ovh 390,- 

- Wintergames, Leader Board. 
Worldgames, Y/izard VVors 

VG 250-PELIQHIAIN vvh 150,- 

5.825,- 

Pakettihintaan 4 . 495 ,- 

(toin Infosta) 


NEROPATILLE 


AMIGA 500 

ovh 4.995,- 

NEROPATTI-SPECIAL 

Suosittu Neropatti-poketti 
laajempana kuiri koskaan 

- Deluxpaint 1 

ovh 995,- 

- Pcge Setter 

- Kind Word 

ovh 1.495.- 

-teksturi 

ovh 995,- 

- Deluxmusic 

ovh 995,- 

- Commodore-kassi ovh 150,- 


9.625,- 

Pakettihintaan 

(Voin Infosta) 

4 . 995 ,- 


AMMATTILAISELLE 


AMIGA 500 ovh 4.995,- 
C.OMMODORE 

1084 S MONITORI ovh 2.995,- 
7.990,- 

Pakettihintaan 5 . 890 ,- 


GUNFIGHTER- 
TARKKUUSAMMUNTA- 
SARJA vihdoinkin Suo¬ 
messa. Maailmalla jo käsit¬ 
teeksi muodostuneen 
laserammuntapelin markki¬ 
najohtaja. Voit pelata useita 
jännittäviä pelejä yksin tai 
joukolla, ulkona tai sisällä. 
Täysin vaaraton TV:n kau- 
kosäädintä jäljittelevä toi¬ 
mintaperiaate. 



- Anna itsellesi tilaisuus, 


™IGA 


sammuntasarja 



















































































rhaat tietolahjat” 

o tarjoaa... 

© LO AD IT 

Lataa - mutta varmista 
ensin, että homma toimii! 
Load it on oikea tapa 
tehdä se. Kyse on nerok¬ 
kaalla säätömekanismilla 
varustetusta kasettiase- 
masta, |Ossa voit helposti 
nuppia kääntämällä varmis¬ 
tua kasetin latautumisesta. 
Älä tuskaile enää vanhan 
asemasi kanssa, vaan liity 
tyytyväisten Load it -käyt¬ 
täjien vauhdilla kasvavaan 
joukkoon! Virallinen Load it 
on Infon yksinmyyntituote. 


AMIGAN JA PC:N 
LAATU KOKOELMAT 

joulutarjouksena Amigan ja 
PC:n pelikokoelmat huippu- 
hinnoin! 

©TOP-HITS/AMIGA: 

Karate Kid II, Leather Neck, 
International Soccer 
© HITDISC/AMIGA: 

Karate Kid II, Jupiter Probe, 
Slaygun, Goldrunner 
©GOLD-HITS/PC: 

Leader Board, Bruce Lee, 

Ace of Aces, Infiltrator 

COMMODORE 64/128:N 
RAJUT TARJOUS KOKO¬ 
ELMAT. KATSO MITÄ PE¬ 
LEJÄ. VERTAA HINTOJA. 
©TEN GREAT G AM ES ll&lll 
Ostaessasi toisen naista huip- 
pukokoelmista saat toisen 
kaupan päälle! (Vain infosta) 
©HISTORYINTHE 
MAKING... 

Tietokonepeliteollisuuden his¬ 
toriaa yksissä kansissa. 15 US- 
Goldin peliklassiEkoa listojen 
kärjestä. Loistava lahjaidea. 
(Infon yksinmyyntituote.) 

© THE IN CROVVD - 
8 HUIPPUPELIÄ. 

Platoon, Predator, Barbarian, 
Last Ninja, Combat School 
jne... 

©WE ARE THE CHAMPI- 
ONS-5 HUIPPUPELIÄ. 

Supersprint, Int. Karate +, 
Barbarian jne... 





































on vain kaksi asen- 
päällä ja pois. No, niin 
on toki triakiilakin — periaat¬ 
teessa: sen voi kytkeä päälle ja 
pois, mutta niin usein ja nopeasti 
kuin vain suinkin ehtii. Tällaisel¬ 
la kytkimellä voidaan säätää te¬ 
hoa periaatteessa portaattomasti: 
virta kytketään pois päältä niin 
lyhyeksi ajaksi, että sitä ei ehdi 


huomata. 

Triakki on tosiaankin aika eri¬ 
koinen puolijohdekomponentti. 


Ulkopiiri 


Portaatonta 
poweria— 


Ensimmäisessä C=lehdessä ollut Ulkopiiri käsitteli 
releohjainta. Nyt palaamme juurille: miten 
C-64dia ohjataan verkkokäyttöisiä laitteita. Emme 
käytä relettä, vaan hienostuneemmin optoeristimiä 
ja triakkeja. 

Kytkennän avulla voi ohjata valaistusta, keittole¬ 
vylle menevää tehoa tai valourkujen lamppuja. Ja 
kukapa ei olisi unelmoinut tietokoneohjatusta 
Black & Deckeristä. 


kertaisimmillaan sekä valinnai¬ 
silla suojakomponenteilla. Ilman 
niitä kytkentä soveltuu resistiivi- 
sille kuormille (esim. lamput), 
jotka eivät aiheuta häiriöitä vii laa 
kytkettäessä. 

Tällä kytkennällä voidaan 
kuormana olevaa lamppua säätää 
portaattomasti. Vaihtosähkön 
jakson vaihtuessa triukkia ei heti 
hipaista uudelleen, vaan vasta 
sopivan ajan kuluttua. Lampun 
kautta ei ehdi kulkemaan niin 


Se vaalii johtaakseen muutaman 
voltin jännitteen elektrodien vä¬ 
lille sekä ohjauspulssin hilaot- 
toon. Saatuaan ohjauspulssin 
triakki on johtavassa tilassa, kun¬ 
nes sen läpi ei enää kulje virtaa. 
Kun triakki on palautunut lepoti¬ 
laan. se tarvitsee uuden ohjaus- 
pulssin pystyäkseen johtamaan. 
Kuvassa 2 on esimerkkikytkentä 
triakille. ja kuvassa 1 on puoles¬ 
taan kytkennästä mitatut jännit¬ 
teet ajan funktioina. Toivoakseni 
kaksi kuvaa kertoo enenmmän 
kuin kaksi kilosanaa. 


Optoeristimiä tarvitaan erotta¬ 
maan IVOn ja Commodoren vir¬ 
tapiirit toisistaan, sillä tietokone 
ei pidä lainkaan 220 voltin jännit¬ 
teistä. Eristäminen voitaisiin toki 
periaatteessa toteuttaa myös kon¬ 
densaattoreilla tai muuntajilla. 
Optojen etuna on se. ettei tehoa 
siirry virhetilanteissakaan vää¬ 
rään suuntaan. Optojen vaatima 
kytkentä on myöskin erittäin yk¬ 
sinkertainen, niitä pystytään oh¬ 
jaamaan suoraan tavallisella 
TTL-annolla. 

Optoeristimessä on tietoko¬ 



neen puolella LED. Se on diodi, 
joka säteilee infrapunasäteilyä 
virran kulkiessa sen läpi. Otto- 
puolella on jokin fotokompo- 
nentti, tavallisimmin fototransis- 
tori. jonka avulla valosignaali 
saadaan uudestaan muutettua 
sähköiseksi. Käyttämässämme 
optoeristimessä ei ole kuitenkaan 
transistoria vaan fototriakki. Se 
ei ole varsinainen triakki, mutta 
sillä pystytään ohjaamaan tavalli¬ 
sia triakkeja varsin vaivattomas¬ 
ti. 


Pikku piirejä 

Fotoinakin lisäksi vaihtosähkö¬ 
piirin ohjaukseen tarvitaan varsi¬ 
nainen ohjaustriakki. Kuvassa 3 
on tarvittava piirikaavio yksin- 


paljon viitaa kuin normaalisti ja 
sen teho laskee. Laskua voidaan 
periaatteessa säätää portaatto¬ 
masti liipaisupulssin ajoituksella. 

Ongelmia syntyy ohjattaessa 
induktiivisia (tai kapasitiivisia) 
kuormia, jolloin virta ja jännite 
eivät ole samassa vaiheessa (ku¬ 
va 6). Vaihtosähkön vaiheen 
leikkaaminen aiheuttaa nimittäin 
jännitteen ja virran nopean kas¬ 
vun, kun triakki lopulta hipais¬ 
taan. Virran nopea kasvu puoles¬ 
taan aiheuttaa suuria loisviitoja ja 
muita mielenkiintoisia ilmiöitä 
induktiivisten kuormien kanssa. 
Niitä varten täytyy lisätä kytken¬ 
tään suojavastus ja -kondensaat¬ 
tori tai käyttää nollapistekytki- 
mellä varustettua triakkia. 

Nollapistekytkimellä varustet¬ 
tu triakki voidaan hipaista vain 
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vaihtojännitteen napaisuuden 
vaihtuessa, eli kun jännite on het¬ 
ken nollassa. Nollapistekytkin 
vähentää syntyviä häiriöitä ja 
mahdollisia induktiojännitteitä. 
Tällaista triakkia pystytään oh¬ 
jaamaan suoraan Basie-kielisellä 
ohjelmalla myös induktiivisella 
kuormalla. 

Nollapisiekyikennän haittana 
on triakeilla mahdollisen portaat¬ 
toman tehdnsäädön menettämi¬ 
nen. Sen kanssa operoitaessa 
pystytään poistamaan vain jakso 
sieltä, toinen täältä. Puhtaasti re- 
sistiivillä kuormalla ei nollapiste- 
kytkimellä varustettua triakkia 
useinkaan kannata käyttää. 

Kytkennän toiminta 

Kytkentä koostuu kahdesta loh¬ 
kosta. Varsinainen triakinohjaus 
on toteutettu kahdella invertteril- 
lä ja vastuksella. Inverttereitä tar¬ 
vitaan, sillä I/O-piiristä ei suo¬ 
raan saada LEDin ohjaamiseen 
tarvittavaa 10—15 mA:n virtaa. 
Vain yhtä invertteriä voi käyttää, 
jos haluaa triakkien johtavan heti 
kytkettäessä virta tietokonee¬ 
seen. Ohjelmia täytyy kuitenkin 
silloin muuttaa. 

Vastukset R3 ja R4 rajoittavat 
optoeristimissä olevien LEDicn 
kautta kulkevan virran parinkym¬ 
menen milliampeerin tienoille. 

Erityisesti portaatonta tehon - 
säätöä varten on tietokone tahdis¬ 
tettava tarkkaan sähköverkon 
kanssa. Tätä tarkoitusta vatien 
kytkennässä ovat komponentit 
Dl. Tl. Rl ja R2 sekä schmitt- 
trigger. Ne luottavat laskevan 
pulssin jokaisen vaihtosähkön 
vaiheen alussa. Pulssi menee 
FLAG2:een, ja se voi tuottaa 
myös NMI-keskeytyksen, jos 
käytetään sellaisen käsittelyyn 
pystyvää konekielistä ohjelmaa. 

IC1 :n kaikki kuusi porttia ovat 
tietysti kaikki semitt-triggereitä. 
Kytkentäkaavioon on kuitenkin 
vain N6 merkitty sellaiseksi, sillä 
muut portit voisivat hyvin olla ta¬ 
vallisia inverttereitä. Jos kytken¬ 
tää laajennetaan kahta triakkia 
suuremmaksi, voidaan hyvin 
käyttää 74LS04:ää 74LSI4:n si¬ 
jasta. 

Optoeristiminä käytetään Mo- 
lorolan MOC 3020 tai MOC 
3040 -malleja tai muiden valmis¬ 
tajien vastaavia tuotteita. MOC 
3040 on varustettu nollapistekyt- 


kimellä, MOC 3020 on jätetty il¬ 
man. Kuvassa 4 on näiden triak¬ 
kien ja TIC22DK:n kantakytken- 
tä. 

Varsinaisiksi makeiksi kannat¬ 
taa valita käyttötarkoitukseen te- 
honkestoltaan riittävä kompo¬ 
nentti. Käyttämäni triakit — 
TIC22DK:t — ovat hyllykamaa 
ja kestävät noin viiden ampeerin 
kuorman. Niiden hyvä puoli on 
se. että ne on pukattu TO-220-ko- 
teloon. jonka saa helposti kiinni 
piirilevyyn. Triakkien jäähdytys¬ 
kin on helppo järjestää. 

Jäähdy tysievyjä käytettäessä 


on muistettava, että TO-220-ko- 
telossa oleva metallilevy on yh¬ 
teydessä keskikontaktiin. Siinä 
voi siis olla Verkkojännite, joten 
jäähdytyslevytkin on syytä eris¬ 
tää. 

Tlirva, turva, turva... 

Verkkojännitepuolella on laitetta 
tehtäessä ja varsinkin kokeiltaes¬ 
sa syytä olla varovainen. Vaikka 
moni onkin selvinnyt säikähdyk¬ 
sellä 220 voltin sähköiskusta, 
vaaraa ei pidä vähätellä. 
Reikälevyä käytettäessä kan¬ 


nattaa tietokoneen ja verkkojän- 
nitepuolen välillä oleva ylimää¬ 
räinen kupari poistaa kokonaan. 
Täpläkuparilla varustettu reikälc- 
vy on tällöin naubakuparista pa¬ 
rempaa. Optoeristimien alle voi 
myös tehdä eristysväliä kasvatta¬ 
van kolon. 

Itse kytkennät kannattaa tehdä 
eristetyillä johtintilla avojohti- 
rnien sijaan. Kaikkein parasta 
olisi, jos laitteen saisi johonkin 
sopivaan koteloon. Silloin ei tule 
epähuomiossakaan koskeneeksi 
jännitteisiin osiin. Jos larkoituk- 
sena on ohjata muutamaa kym¬ 
mentä \vattia suurempia teiioja. 
niin triakkien kanssa on käytettä¬ 
vä jäähdytyslevyä. Samoin johti¬ 
mien on oltava riittävän paksuja 
käytettäviä tehoja varten. 

Tietokoneen puolelta ei myös¬ 
kään saisi mennä johtimia turhan 
lähelle vaihtosähköpuolla. Op- 
toeristimien käytössä ei ole mi¬ 
tään mieltä, jos huolimattoman 
kytkennän takia 220 volttia pää¬ 
see tietokoneen herkkiin piirei¬ 
hin. 





Kuva 6. Induktiivisen kuorman käyttäytyminen käytettäessä triakkia 
kytkimenä. 
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Maahantuoja: 


Nuppulantie 35. 20310 TURKU 
Puh: (921) 546 666, Fax: (921) 546 777 


Ota Oikeuden Enkelin rooli ja saata 
rikollisten ja pahantekijöiden polvet 
tutisemaan. Tässä rajussa 
toimintapelissä sinua odottavat eräät 
tietokonepelien kaikkien aikojen 
parhaista grafiikkakohtauksista. 
Maailman oikeudenmukaisuus on 
käsissäsi — älä anna pahan vallita! 


kirjakaupat, Konovel- 
jet, Expert, Hirvox, 
Musta Pörssi -liikkeet, 
Sokos- jo Prisma-tava¬ 
ratalot sekä muut hy- 
vinvarustetut erikois¬ 
liikkeet 
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Ulkopiiri 


Piirilevy 

Piirilevy on tehty kolmea triakkia 
varten. Fototriakeiksi voi asentaa 
joko MOC 3020:n tai MOC 
3040:n. Suojavastuksille ja -kon¬ 
densaattoreille on varattu paikat 
MOC 3020:aa käytettäessä. Piiri¬ 
levyssäkin on mahdollisuus teh¬ 
dä eristyskolot optojen alle. Itse 
piirilevy on kuvassa 4. osasijoit- 
telu on puolestaan kuvassa 5. 

Vaihtovirtalaitteet kytketään 
piirilevylle mieluiten riviliitosri- 
malla, sokerinpaloilla selvällä 
suomella ilmaistuna. Olen itse 


r 


vuorotellen päälle ja pois painet¬ 
taessa näppäimiä 1 — 8. Ykkö¬ 
nen vastaa PB0:aa, kakkonen 
PBl:täjne. 

Ohjelma 2 on taas tarkoitettu 
nollapistekytkennällä varustetun 
triakin tehonsäätöön. Se kytkee 
neljän jakson sykleissä aina tie¬ 
tyn määrän jaksoja pois. ja tasoit¬ 
taa poistettavia vaiheita syklin si¬ 
sällä. Kyseinen Basic-ohjelma 
käyttää ohjelman 3 tuottamaa ko- 
nekielikoodia hyväkseen. Sillä 
voi säätää kaikkien kahdeksan V 


10 REM TRIAC-OHJAIN MOC 3020/3040:LLE:REM 4F 
20 REM (C) PEKKA PESSI 1988:REM A4 
30 DP=56577:REM DATAPORTTI:REM 5C 
40 POKE DP,255:POKE DP+2,255:A=1:REM KAIKKI 
LINJAT ANNOIKSI, ANNOT YKKÖSIKSI:REM 57 
50 DIM A(8):FOR 1=1 TO 8:A(I)=A:A=A*2:NEXT:R 
EM ALUSTA BITTITAULUKKO:REM F1 
60 PRINT "<CLR><DOWN>PB0 PB1 PB2 PB3 PB4 PB5 
PB6 PB7 *:REM E5 
65 REM PAASILMUKKA:REM 82 
70 K=PEEK(DP):REM F9 

80 PRINT "<HOME><2DOWN>"; :FOR 1 = 1 TO 8:PRINT 
MID$("ON OFF ",(KANDA(I))/A(I)*4+1,4);:N 
EXT:REM 7C 

90 WAIT198,255:GETA$:FOR 1=1 TO 8:IF A$<>MID 
$("12345678",1,1) THEN NEXT:GOTO 90:REM 35 
100 POKE DP,(K AND 255-A(I))OR(NOT K AND A(I 
) ):GOTO 70.-REM 49 





triakin tehoa portaattomasti välil¬ 
lä 0-64. 


Ohjelma 1 kytkee triakit vuorotellen päälle ja pois painettaessa näppäimiä 
1 - 8 . 


suunnitellut piirilevyn 5 millin 
jaolla olevalle rimalle. Sitä voi 
olla kuitenkin hankalaa saada, jo¬ 
ten myös 10 millin jaolla olevari- 
ma käy. sillä edellytyksellä, että 
toinen vaihe kytketään erikseen. 

Vianetsintä 

Vikaa on helpointa etsiä ja korja¬ 
ta pienjännitepuolella. Yleismit¬ 
tarilla voi mitata optoeristimen 
nastoissa 1 ja 2 olevat jännitteet 
silloin, kun optoeristin on aktiivi¬ 
nen ja triakin pitäisi siis johtaa. 
Jännitteen tulisi olla noin 0,5 
volttia nastassa 2 ja 1,8 volttia 
nastassa 1. 

Vaihtojännitepuolelta ei vikaa 
ole niinkään helppo löytää yleis¬ 
mittarilla. Isomman triakin hila- 
jännitettä kannattaa kuitenkin 
seurata. Jos sinne ei tule jännitet¬ 
tä, käännä syöttöjohdon pistoke 
ja testaa uudestaan. Jos jännitettä 
ei kaikesta huolimatta tule hilal¬ 
le, on optotriakki todennäköisesti 
viallinen. 

Ohjelmat 

Triakkien ohjaaminen ei ole eri¬ 
tyisen hankalaa edes Basic-kie- 
lellä. Ohjelma 1 kytkee triakit 


Osaluettelo 

IC 1 74LS14 

IC 2,3 MOC 3020 tai MOC 3040 
(ks. teksti) 

Tl BC548 tai vastaava 

Dl,2 IN4148 

Rl,2 1,0 k O 

R3,4 220 O 

R6,7 390 Q 

R8,9 1,2 k O 

Cl,2 47 nF 

I 


Ohjelma 3 on portaattomaan 
tehonsäätöön kykenevän kone- 
kielikoodin Basic-lataaja. Ohjel¬ 
ma on tarkoitettu normaaleja op- 
totriakkeja (MOC 3020) varten. 
Se toimii leikkaamalla kustakin 
puolijaksosta tarvittavan osan 
pois. Ohjelmaa ohjataan asetta¬ 
malla muistipaikkoihin 

51000 -51007 luku 0-255. Jos 
luku on suurempi kuin 64. triakki 
on koko ajan päällä. Vastaavasti 
luvun ollessa 0, triakki on koko 
ajan pois päältä. 

Säätö ei ole lineaarinen, vaan 
vaihtosähkön siniaaltoluonteesta 
johtuen teho noudattaa kosini- 
funktiota P=cos(n/128). Teho 
voi hieman vaihdella, jos näyttö 
on päällä. Tästä ilmiöstä (ja näy¬ 
töstä) pääsee eroon komennolla 
POKE 53265,11. 

Konekieliohjelma käynniste¬ 
tään komennolla SYS 51203. 
Tällöin se aktivoi NMI-keskey- 
tyksen palveluohjelman, joka 
hoitaa varsinaisen triakkien oh¬ 
jaamisen. Kun muistipaikkoja 
51000—51007 on muutettu, tie¬ 
to siitä välitetään keskeytysrutii¬ 
nille komennolla SYS 51200. 

Konekielirutiini käyttää nolla- 
sivulta muistipaikkoja SA7 ja 
SA8. Esimerkiksi DOS 5.1 käyt¬ 
tää samoja muistipaikkoja, joten 
se ei toimi TRlACSYS:n kanssa. 
TRIACSYS ei toimi myöskään 
RS-232C-rutiinien kanssa. Se 
saadaan kuitenkin pois päältä 
STOP-RESTORElla. 

Basic-ohjelma tuottaa koodin 
sekä muistiin että levylle. Data 
on kompressoitu hieman tavano¬ 
maisesta poikkeavaan heksadesi- 
maalimuotoon (@=0. A=l, 
jne.). Levylle -kirjoitettavan oh¬ 
jelman nimi on ”triacsys". Se on 
ladattava käskyllä 
LOAD "TRIACSYS”,8,1 
jotta se löytäisi oikealle paikal¬ 
leen. 


10 IFB=0THENB=1:LOAD"TRIACSYS",8,1:REM 4F 

20 SYS 51203:REM ALUSTA OHJELMA:REM 44 

30 B=51000:D$=CHR$(20):POKE 650,128:REM TOIS 
TO NÄPPÄIMILLE:REM 62 

40 PRINT "<CLR><2DOWN>LISAA 01234 

5 6 7":REM CE 

41 PRINT "POIS Q W E R T Y U I":REM 
D9 

45 REM PAASILMUKKA:REM 80 

50 PRINT"<HOME><3DOWN>":FOR 1=0 TO 7:PRINTTA 
B(1*3+6);STR$(PEEK(B+I));” <LEFT> "; :NEXT:S 
YS51200:REM F9 

60 WAIT 198,255:GET A$:REM 84 

70 F0RI = 1T08:IFMID$("12345678", 1,1)<>A$THENN 
EXT:GOTO 90:REM DB 

80 A=PEEK(I+B-l):IF A<64 THEN POKE I+B-1,A+1 
:GOTO 50:REM 33 

90 F0RI=lTO8: IFMID$ ( "QWERTYUI", 1,1) <>A$THENN 
EXT:GOTO 60:REM CO 

100 A=PEEK(I+B-l):IF A>0 THEN POKE I+B-l,A-l 
:GOTO 50:REM 26 

110 GOTO 60:REM 31 

Ohjelma 2. Nollapistekytkennällä varustetun triakin tehonsäiitö. Jotta 
ohjelma toinusi on triacsys-ohjelman oltava muistissa. 


10 REM * BASIC-LATAAJA TRIAKKIOHJAIMELLE :REM 
D5 

20 REM * (C) PEKKA PESSI 1988:REM CE 
30 READ A$:B=51200:C=64*16+64:REM DF 
40 IFLEN (A$ ) THENPOKEB, 16 *ASC (A$ ) +ASC (MID$ (A$ 

,2))-C:B=B+l:A$=MID$(A$,3):GOTO40:REM 64 
50 READ A$:IF A$<>"END" THEN 40:REM 3C 
60 OPEN 2,8,2,"0:TRIACSYS,P,W":CMD2,CHR$(0)C 
HR$(200);:REM E4 

70 FOR 1=51200 TO B-1:PRINT CHR$(PEEK(I));:S 
=S+PEEK(I):NEXT:PRINT#2,;:CLOSE 2:REM 07 
80 IF S<>0 THEN PRINT "DATAVIRHEREM C6 
51200 DATA DLICLHJIDKHMAH@CJILHHMAI@CJI@@JB@ 

IIMCHLGLJA@ OJHMJ@ LGHNH0 LG J@IJHL@ D:REM 72 
51233 DATA MMJ@@@HL@EMMHL@GMMHDJGHHHL@CMMHL@ 
AMMJ@IAHL@NMMJ@EHHL@OMMJ@@MHL@MMM:REM A7 
51266 DATA JL@MMMJ@IBHL@MMMF@DHHJDHJIA@BL@MM 
MA0CIO@AKJBOOHN@AMMNHHFJG@FJHI@@O:REM 8C 
51299 DATA KMN@LGIMJ0LGNHKMKOLGIMGOLGA0OAJFJ 
GKMJ@LGDM@AMMHM@AMMKMH@LGHM@FMMJI:REM E8 
51332 DATA EIHM0OMMNFJGFHJJFHD0IHDHDLENONJB0 
GJI@@HEBCKLCHLGL@D@I@@CAMB@LILJA@:REM 5F 
51365 DATA OCHMN@LGJID@HEBBHML@LGJB@GJI@@MMC 
HLGK00HKLCHLGLDBBK0@AIHLJA@O0NFBC:REM 58 
51398 DATA JFBCIML0LGHEBBJHO0AHJI0@JB0GKLCHL 
GLDBBM@@CAMB@LILJA@OCJFBCIMN@LGM@:REM 4F 
51431 DATA LHCHKIL@LGOILALGIIL@LGKIN@LGIMN@L 
G 0 EBBHEBBNHLHLDBC10 NFDMN0 LGIIN0LG:REM 9A 
51464 DATA JB@@KML@LGIIL@LGNHLHNDBCI@ODJIOOI 
IKOLGJIH@HEJHF@@A@B@D@HA@B@D@H@H@:REM 45 
^ 51497 DATA END:REM FB _^ 

Ohjelma 3. Portaattomaan tehonsäätöön kykenevän konekielikoodin Basic- 
lataaja. Lopullinen rutiini käynnistetään komennolla SYS 51203. 
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KOMENTOKESKUS on edullisin! 


Jos et vielä tiedä mikä KOMENTOKESKUS on, niin lue tämä teksti tarkasti: 

- Komentokeskus tuo itse maahan kaikki ohjelmat ja tarvikkeet, joten pystymme pitämään hinnat kurissa. 

- Komentokeskuksen valikoimat ovat koko Suomen suurimmat ja ennenkaikkea halvimmat. 

- Uuden pakkaamomme ansiosta nopeat toimitukset. 

- Ilmainen lukupaketti "Komentosanomaf kaikille asiakkaille, lehdessä on mm kerrottu ohjelmien 
sisällöstä yms. 

Ajattele!!! Voit tilata tietokoneet, ohjelmat ja tarvikkeet samasta paikasta ja vieläpä edullisemmin kuin 
muualta, joten kannattaako tuota muualle soitellakkaan. 

- Ja kaikkein parasta on, että KOMENTOKESKUS on avoinna kun sinä olet kotona — ILTAISIN! 

Puhelinpäivystys on arkisin klo 10.00-20.00 ja muuna aikana päivystää puhelinvastaaja. 


COMMODORE 64 


10 C=£AT GAMES u 

1941_ 

99.00 

6900 

720 OEGREES 

AttTt AI7F mum 

«9.00 

ACE .... , 

29.00 

ACE OF ACE S 

2900 

ACTION SERVICE. 

AJRBOURNE RANOEfl 

AiRW0LF. 

AUENSiUSl 

0900 
109 00 
1900 
40 to 

ALLFYKAT 

ALTEKSATNE WCdLOOAME5 

40 «5 
0900 



ASSAUL7 UACmmC 

ATHPiA 

AU* *'<EDER&£ mT». UOH/T» 
AVENQER . 

29 00 
49 00 

1900 

B GFUPH TILASTO-OHJELMA 
B-24 

109 00 
29 00 
09 00 

BACKTOTME FUTURE 
BAOCAT._. 

BA/VSKQK KNIGMT6 

BARBARIAN II 

. 09.00 

1* VV 

BAAOSTALEU 

BAROS TAi£ III 

BASEEAU. 

49 00 

BC 00E5T FOR TtPES MCOUU 
BCACH8UGGY SAKKA TOR 
BEACH-HEAD 

BEACH-HEAD 2 

BEAMRHXR_ 

OiOttC COMMANCÖ3 

63 CO 
!9 00 
29 00 

1900 

OLACK LAMP 

BLACK VVYCHE . 

6900 

29.00 

01.000 BROTHERS 

OLOOD VALLE». 

BLCOO N CUTS 

69 00 
6900 
«JOO 

ÖUJE MAX. 

ÖMXCOZ 

•»» 

• 900 

&MX SJMULAI OU • S Cv 

VOS KU II MW 

BOM® JACK 15 CO 

DOOTY_ 

ÖOUlCtH OAStl 1 

1000 

29.00 

BGUIDER DASH 
• 

BOUriTY BOB 5Triy.ES BACk 
GREDENS BASIC 

29 00 
69 00 
23.00 
M CO 

alliJUJ ilHtt 1 

tinuct Ltc . 

OUBBLE BOBBlt 

»9.60 

19 05 

BUQ BLIT2 . 

BUGGYSÖY 

69 00 

•UTCHER HILL 

CAPTATi AVEftO 

69 00 
>9 CO 

DM*IUKD 

' < 00 

CHAHPCM»» OASeOAU. 
CHAMPIOriSK» a»5KETClA.. 
CHESSVASTEfl toto 
CH0PU#7E*» . 

8W»nf 

CLAS5IX 1 KOKOI-MA . 
CLEVE n A s Maat *lli TÄLLi 
COD f HAME MAT 1 

COINOF CONNGXON KCK 

COUAPSE-- 

CONYOY RMC6H 

»3 CO 
49 00 
M 00 
29 00 
BO 00 
■ 39.00 

«900 

29.00 
19.00 
1000 
29 00 

CYLU_ 

1'ALfV TH0UPSG». •• 
PAM6U5TERS 

DAN 0ARE 

1000 
69 00 
2900 
1900 

QAH0Y 

CARltFUSON 

CATAEAST5 APC7.0E ALLE* 
OEACTTVATOR. 

29 CO 
69.00 
53 M 
29 00 

DECIPTOR.. 

I0M 

DEEP STRIKE. 

DFFENDER OF The CROWM 
DONKEY «Of*3. . 

49 00 
69 00 
4900 

DRAGONS LAIR 

39.00 

nUONS LAJR II 

C-RUO »- 

39 00 
69 00 

ECMOtOM_ 

SifCTRAGUOE FORMULA 1 
r. r..*T<o » 

»9 00 
MO® 

*LL>A*sM 4UMi 

EMPW£ STfUES BACK 
ENtGMA FCfiCE 

49.00 
69.00 
39 CO 

EUREKA. 

EUROPEAN 5 A SIDE SCCCER 

CVOPYONES A W/*U.Y ... . 

EVILCTOWN. . 

29 00 
19.00 
29 00 
29.00 

.ufNTOKESKUS 

49.00 

ON A' 


64 

F -1S C1RIKE EAGLE. . 
fa cup football_ 

10900 
20 00 

IC900 

10300 

FF3HT N*3wT BOX7NQ 

FKSMTOQ V. ARÄCfl 
f «E L 040 

• 900 
2900 

«00 

racnucK 

49 00 


FLASH GORDON 

noo 

as oo 
ios.oo 

FUNTSI Oft£6 K/VISET 4SCMA5 

.69 ÖÖ 

145.00 

FOOTIMLL MANAOE9. 

29 00 

90.00 

rcOUlAlL MANAGER 2 

09 00 

83 00 

103 CO 

fO» rOHTS OACK . 

69 ÖÖ 


nMNKENSTGN 

49 ÖÖ 

IM» 

•SCO 

FAASX f OCtS 70 HOUYVr 
PRiOAYTHE HTM 

2900 
29 00 

•»oo 

«03 

149.00 

OAfcVAN -.. . 

OAMC SCTI MATCH__ 

4*00 
80 00 

145 00 



9100 



89.00 
93 00 
109.00 

QARY LNEKCn WPER 5KILLS .. 
gauv lhcncho ooccEn —.... 
■AUNI r 

69 00 
.00-00 
.29 00 

•49.00 
• 6100 
14100 

GAUNTLET1 - U .. 

69 00 

QAUNTn__ 

49.00 

«03 

OrtOSTCHASCP. . 

49.00 


otosTsusrtn»._ 

70 00 


GOLD. SILVER k 6RCKZE 
OOLDEH OLD IE S KDkOtLVA 
GOLF 

10900 
«900 
29 CC 

1 oi CO r.OFYK.t 

«9.00 
.09 00 

109 CO 

GROVVtfiO PAIN5 OF A M OLE 
OUNtinP . 

40 ÖO 
109 00 

IOS.OO 



«OO 

GYAOSCOPE MAHOLEN KOPIO 
HAHBOdR ATTACK_ 

39 00 
20.00 

7900 

HAVYV.EtE 

HEAOCOACH AMER «OOTHALL 
M£ARTlA*« . 

6900 
29 00 
49 00 

noo 

rt«NBY5 H&jS£ _ 

HEtiatHtSOUMMYRUN 

ns 


HE 8 GAMEG OlYMPlAD 
MIGHNOON.. 

29.00 

97 00 

H KIHLAN DER. 

HOLLYWOOD POKEn 

HOIMMtJi MAD 

49 00 
1000 
.60 00 

109.00 

ItOrVAPD 1HE DUCK 
HUUCFOACKII .. 

29 00 
39 00 

39 00 
vi cc 

«UNT FOR R£0 OCTOGER 
HUsmnoiUAM». 

'09.00 

3900 

:c9.oo 
73 03 
»OO 

HrBftC 

HYVERB-xf 

neo 

1900 

9 itO 

ikAfilVARRORS . 

«•00 

«00 
145 00 

185 CO 

IMHOTI» 

IMPACTBMEAKOUT 
iMPOSSlBLC MrSSlOM 

INDIANA IONPC TEM>L£ 0 
INODQfi SPORT S 

2900 
4900 
10 00 

40.00 

97 03 

INFITRATOR II 

INF00P0IÖ..-. 

•VT [ariÄtiONAL KARATE 

' 

rrs * vmocilout 
»AIL BT-F.AK VAIO*AAPAKO 

69.CC 

4900 

2300 
49 00 

40 03 

noo 


-AV A «4 

15 00 

«00 

IOS.OO 

10*00 

»00 

-ET SET 'AILLY - 

JET iET Y*A.LY 2 

J1NKS 

2000 
20 00 
4400 

JO«NW nEB 3 

J'-DOC DREDO. 

KARATt ACE KOKOELMA 

KAYLETH..... 

KiK START 0. 

H»oq 
1900 
8900 
29 00 

109 00 

KTKMAfi MODULI.... 

KUACOUNf IL 06AD . 

«NIGHT (VAMEQ II . 

49,00 

4VOO 

noo 

91 CC 
IM 00 

k-VIGHTMARF_ 

KNUOCIBUSTERS . .. 

KONAM ARCAOC Ca.l£CnON 

KONG 5TR»£Sa4CX_ 

tFA*Oj r . 

69 00 
1900 
6900 
29 M 


LA5T M 60ION_ 

44 00 


«00 
108 00 
79 CO 


, LAZARAf. MO^JU 
LEADERSOAHO L»EC {D<TIGN. 
LEVÄTHÄN 

, UTTLE COMPUTtR PECKOE 

49 00 
43 CO 
1900 

tULtNI SCMYICt. 

IO9O06KAlECl'ArY.... 

PUTtOKOB- 

SKATE ROCK - 

00 OJ 
60 00 

Vt CO 

«907 

1O0.W 

109 OO 
195.00 

L7/E ItTDE 
live aww: 

6900 
S* 00 

■ • .• 

10» 00 SOFTWARE STAR 

29.00 

4900 

*»m 

M U LE 

MAGNIFCENT J KOKOELMA 
MARAUC6K 

MASTER OF THE LÄMPÖ 

MAX MEABROOM 

MEGA APOCALYP3C 
MEGAGAMC5 VOL 1 . 
mickfy mduse 

MICROLEAGUE VM1ESTUNG . .. 

47.00 
61.00 
63 00 
25 00 

noo 

43 00 
93.00 
69.00 

W 00 6PAC6 ACE tCMOeiAt* 

109.00 SPACE 5HUTTLE AVARUU5S 

I0V 00 SPACE TUNNEL-. 

89.CO SPELUNKER .. 

8K)RrSWO»ILD 63. 

BUtoSPYSPYl 

109 00ST-Y0PYII-- 

109.00 SPYTRA.CX3Y 

145.0C ST AF F Of KARNATH 

109.00 

!TS 

29 0) 
"9 CO 
20.03 
29 0) 

M 

14500 
«9 00 

109 00 
B9.CO 

109.00 

Mk^lOPMSE SOCCCR 

MONTY CN THE KUN 

MOTOR MLS5ACRI 

MUROSI OK ATLANTIC 

MUSIC MAKFfl NaPPjMCT C64 
MUSC STUOtO 

MUTANTS. 

109.00 
13 00 
69 00 
109 00 
143 00 
63 00 
47 00 

I4S 00 STAR OAME5 KOKOELMA 

STAR RA.CERS B- 

109 CO STAR WAITS_ 

I4i 00 STAROLCEB.- 

STBALTM--— 

STEALTM VS510F. 

STREET FtatTER 

C9.00 

49 0) 
•907 

10*03 
29 to 

60.0) 

109 00 

109 00 
14500 

HSCQ 
109 OC 

r«EMESIS 

-.39 CO 

■9 »TO STREET MACHINE 

190) 


NERO 2000 TIETOVSALU 
NETHERVYOfllD 

N-GHT IU0EII 

f.O»v 6AME 5 2 KOKOELMA 

63.03 

Pito 

E9O0 

69.00 

109.00 STÄIKE FLEtT. ... 

109 00 BTROMUMAM GEOFF CAPGS 

109 CO SUB BATTLISIMULATOF. 
SUBSUNK . 

16 CO 

10.00 

149.00 

145 oa 

NOW GAMES 3 KOKOELMA 
f*3W GANES a "OKOt. MA 
NOWGANES 5 «COKOE-MA 
, ^TTäPOUS 

69.00 
69.00 
69 ÖO 
4300 

SUMMER GOLD 6 N KOKOELMA 
SUMMER OLYMPIAD 

SU**fcH HULY 5 H5UCGP1ER 

79 00 3<J*»FP «MX* 

09 CO 
•9» 
09 M 
1000 

109.00 

0*-SwEi_ MCCvOJ 

5*00 

SUPtRBASC 

M» 

•9.00 
79.00 
109. CO 

Cf. FIELDF03TBALL 

CNN Th£ TILES 

1400 
49 00 

BUMCM—-- 

SUPERMAV __ 

«1 oc SUPERSTAR «EHCCKEl 

«9 to 
;»o) 
09 0) 

ORC ATT-CK 

1500 

GUBPtr.DEO ... 

109.00 TAlTO'S CQtN OP KITS. 

109.00 TARGET RFHEGADE 

1ECHNDC0P. 

TEMPLt GFAPSHA! TRtLOGY 
TIMI-LC •.•irTCRROn 
TERR0RMCX1N05 


8JCO 

OUTRUN 

P BEAROSlEf INI POJTBALL 
PACK OF ACE S KOKGCl MA 
PACMANM 
. PASTTINMR 

M. 00 
19.00 
. *9.00 

»03 

29 00 

64.C0 
69 CO 
49.CO 
«ICC 
. 20 CO 

100 CO 
109 00 

, PLE-LP 

»00 
23 00 
6960 

;1 ‘ 

9100 
4000 
19 CO 

1*9 00 

PiMCPÄMHCR 

109 OC TMAHATOS 


PtfUTES 

1MOO 

145 0C THCTLtE . . 

6» CO 

109 to» 

PC_AR PERSE 

33 CO 

10» OC THtNO OOUNCE5 BACK 

THREE MUSKETEERS 

4000 

C9M 

09 00 
10900 



145 to THUNOEK 6LAD€ 

14» OC TIIUNDERCHOPPER HEU »MOI 

109 00 TIGCR ROAD. 

69 OC TOMAHAVYY HEUCOP7EI 

10» to toi» ruEL CHALL DAAÖ3T 

CO 00 

60» 

. «0» 
00» 

109 CO 
1*5,00 
109 to 

109.00 

PÖvYER AT SEA 

59 00 

, PRESIDEVT 

PRC5IDC4T 10 MI0S.N0 . 

39.00 
.... «0.00 

. PROFESHONAL BMX 4iM 

49 00 


29» 


PROJECT STEALTH FIOHTEP 
PSI-5 TRAC-SG CO 

PUB QAMES 
. C'UC3'«<.''< 

10900 
29 00 
49 00 

I4S00 TRACKSUIT MANAGER 
TRAABLA-flR . ... 

99 » TIUNSATLAf«TK BALLOON 
!4Sto»iUAX03 

69» 

29» 

29» 

i*« 

•9 to 

, OUtSTRON" 

RADAR SAT RAC6MOOUU _ 
RAIO ON BUNGEUNa OAY 
0AJL3GS5 
. RAM30 II 

PAMFAOr. 

, RAMPAflfS 

53.CO 
43 CC 

69.00 

' 79 00 

1*SOO TURBO 64_ 

rrmoem - 

. UCHMATAAJOCPEU 

39.IX ULTIMA V._ 

109 08 UNCERTVURDLE 

VALMALLA,....-. 

VICTORY FlGAD. 

NOO 

69» 

41» 

10» 

2VW 

69» 

109 00 

14500 


RED HAVK 

RED LED 

! n oo 

»»•w vir,ur-nim_. ...... 

60 OO VVC ARE rtG CHAMPiGNl 
109.00 WERNtH . 

-j* fi 

69.U0 
40 » 
49» 

100» 

RED 5TGRM 0iS»N0 

153 CO 

145 O0 WINTER fiAMES . 

8900 
109 00 

REVS 


7*00 WINTER O.TMPIAD Hl 

69» 

F£VS • 

FIM BUV.ER 

RMS TTTAJOC 

«00 
59 00 
63.00 

l«O0 WORLD CVP FOOTtiAa 

105 00 WORLD SEAiES BASEBALL 
99W YVOPlDTOJR GGL F 

2900 

4900 

99» 

149» 

10900 

«OADBUASTSR5 

ROAD RUNrft R MAAFiTlOOlTAJ 
ROÖOTHUr» MOOULI 

4*00 

49.00 

(410 

109 00 YOGI K7»flr*J-- 

6 *°° 

•9» 

O CO 

RSXKNWRES(Lfc 

»CO 

ZOLYX___" 

1900 

59 00 
59.CC 
•900 

ROY Gr He HOVtHS 

RL N FOR GOLD 

5AB01EUR 

55 00 
29.00 
19.00 

109.00 20RK II .. 

ZORKIII... ___ 


SAJLING 

’ *9 00 

i0nn0 .. 




< 

”3 

LII 


* 

< 

CL 

LU 

z 

o 

* 

< 

C/3 


O 

LU 

>- 

C/3 

>- 

* 


IASTNNJA 

1 U5TNNJAB ____ 

LAUREl i HAflQY;OHU*4PAK5 


lMan JyALAMANUtM . 69.00 t» W 

BAMURAi TRILOOV )9 00 tMCO 

WW> SAMURAI WARRIOR E9 00 109 CO 

SECRETC*AKY OF A MOLE «M 

10190 SclECTI M2PEUN KOKOOJ4 *9» 

ShADOW SkJUMER tOOO 19.00 

SMADOVfFBtE 39.00 99 0» 

SHOOT1M UP CONSTRUCT 139» 145 to 

Il™ SMOBTGfiCUTT *9CO 99Ou 

«9 00 109» SH0WJLMPEH ESTERATSA3 19 M 

49 00 


NÄ OLET KOTANA 

oc-tiBiyi 


_ iltaisin. 


PRO 5000 EXTIIA 
OUlCKSHOr I.. 




ATAR! 


UUICK5HOI TUItBO 


vvico tncosucK.. 


AMIGA 

U IMVMOVS» 

iuw 

BACKIA SH 

BAftOSTALi •. 

II50C 

249 CO 

BATTlESHl^S 


BERMUCA PROJECT 

BiGNiC COMMANOOS 

OLACK LAMP . 

1*5 00 

195 00 

145 00 

BMX SIMULATCR 

BLÖÖLE BOBBIE 

109 00 

OLOav boy 

C4UFORTRA QAMES 

CARRiEP CCMVAf.D 

CASiNO ROULETTE 

c«am;*k>.'S7iif baseball 

OA.MP1&VSHTP BASFcTÖAa 
CpeSSMAS»EP2»3 

145 00 

185 00 

185 00 

UtOO 

Iti 00 

185 00 
2210) 

OtFfNOER C f TH£ C«CW*. 
DCS’ROYER 

18500 

229 00 

185 00 

DMB-0 , -- 

FABRY TALE AOVENTURE 
FEDERATIC/C Qr FREE TPACER 
FERRARI FORMULA i 

FlflG A FORGET 

FCOItlALL MAMAGER II 

CULACTJC 1NVA5I0N. 

GAARiSO*) 

GARRiSONIk.. 

'45 00 

949 00 

229 00 

2*9 00 

199 00 
14500 

185 00 

IBS CO 

185 00 

GRAND SLAM 1EN*«S 

GL AD Of T««£YES 

HARCOALL BACE2AU. 

145 00 

109 00 

185 00 

39 00 

«U*FT FOR RECOCTOeER 
iKARi WARRIC«S 

IISOO 

18500 

l MP ACT 

IMPOSS4BLE M o St ON 2 
iNOfliOS BACK 

109 00 

249 00 

145 00 

tNSANITY FIGHT . 

imencEPTOM 

JFY.EL9 Of D4RXNESS 

PARAT E KiO II 

185.00 
.'49 00 

145 00 

ies cc 

K1KST.AT <1 

K-9G OF CHtGAGO_ 

KW05 QUEST . 

KF4GS 0UE5T » 

-10G5 OOEST .4 

»900 

1*303 

IISOO 

115 00 
18500 

MOÖMT0RC 

tXAf.tEnNCCN 

LEÖURE SUIT LARRY 

MACH 1 

MARÖLC MACVCSS 

MOTOROIKE MAONESS 
OBUTERATOn 
p bcahdclcv f«t pootbau 
P hANTA&E II 

PLATOON 

PLAYHOU5E 5TRJP PC-:ER 
"CCKET RAfiGTR 

145 00 
MCOO 

185 00 

145 00 

2*9 00 

143 00 
tus» 

• «l to 
18500 

249 03 

109 00 
20900 

»mucL 

SOE-ATMDEP 

5nf NT 5£CVC£ 

SPCECBAU 

STAR GCX3SC 

STARQUOeP 

1 «s to» 
(900 

• 8500 

• 8500 
199» 

185 00 

SLB BAITLE ^VIILAT i(!\ 
rjUPERSTAR ICE FOCKE. 
TANOLEYVODO 

185 CO 
249.» 
145» 

TEST DRNE 

THMNOCR OO'__ 

249» 

■•00 

VIRUS 

W*4RLÄ*G __ 

H-NTCR CHAl L£7«G€ Cwl MPM 
W-»FT|R OL«vntDS M 

145» 

145» 

• 85» 
145» 

*tr«C'N 145» 

DISNL1IT 


5,21‘OSOD Id KPL 

. 31. - 

3.5-0500 I0KFL. «1 - 

Cl SaETTIBOXI J. 


5.2S* SO «PL EEN 

... M - 

»,21* 10O KPL EEN . 

.80.- 




J.»‘IS0M>L£B<_. MO.- 




Kauppias! Laskeppa mitä maksat peleistä ja 
tarvikkeista. Vertaa hintoja meidän hintoihin, niin 
huomaat varmaan todellisen hintaeron. Soita 

981—221674 ja kysy tukkuhintojamme! 


KOMENTOKESKUS 

PL 161,90101 OULU, PUH. 981-227741 

MYYMÄLÄMME OSOITE: ASEMAKATU 9 




























-KK E r R I-nTÄI! t 


JUKKA MARIN 


cy 


Pankitusfa 

reaaliajassa 


iihes kaikissa tietokoneissa 
on olemassa jonkinlainen 
kello. Kotimikroissa se tuskin 
koskaan on akku- tai paristovar- 
inennettu. joten se aloittaa aina 
käyntinsä nollasta koneen käyn¬ 
nistämisen ja nollaamisen yhtey¬ 
dessä. näin myös C-64:ssä. 
VICissä ja C-I28:ssu. Näissä ko¬ 
neissa kello on toteutettu ohjel¬ 
mallisesti ja sitä hoidetaan 1RQ- 
keskeytysrutiinin osana. 

Kelloa askelletaan eteenpäin 
60 kertaa (C-128:ssa 50 kertaa) 
sekunnissa. Basicin Tl- ja Tl$- 
muuttujien arvot saadaan juuri 
tästä kolmitavuisesta laskurista. 
TI vastaa suoraan laskurin abso¬ 
luuttista arvoa. Konekielisistä 
ohjelmista käsin kelloa hallitaan 
Rdlim- jaSettim-rutiinien avulla. 

Koska kellon toiminta perus¬ 
tuu IRQ-keskeytyksiin. sen 
käynti häiriintyy muunmuassa 
kasetti- ja levyoperaatioiden ai¬ 
kana. Siksi C-64:ssäjaC-l28:ssa 
kannattaakin yleensä käyttää 
CIA-piirien TOD (Time Of Day) 
-kelloa, joka on tunteeton koneen 
muulle toiminnalle. TOD-lasku¬ 
rien toiminta perustuu verkkovir¬ 
ran 50 Hz:n taajuuteen, joka pit¬ 
källä aikavälillä on suhteellisen 
tarkka. Valitettavasti Kemal ei 
tue TOD-kellon käyttöä ja tarvit¬ 
tavat rutiinit on kirjoitettava itse. 
Onneksi TOD on kuitenkin help¬ 
pokäyttöinen. Lisää tietoa TOD- 
kellosta löytyy C=lehden nume¬ 
rosta 3/88, sivulta 48. VICissä ei 
TOD-kelloa vastaavia laskureita 
ole. 

Muistipankil 

hallintaan 

C-I28:n kehittynyttä muistin 


Tietokoneohjelmat kehittyvätja niille asetetut vaa¬ 
timukset kasvavat nopeasti. Ohjelma, joka viisi tai 
kymmenen vuotta sitten riitti mullistamaan koko 
tietokoneen käytön, heitetään nyt nurkkaan alkeel¬ 
lisena ja aikansa eläneenä. Nykyisin on muotia pu¬ 
hua reaaliaikaisesta toiminnasta. Tutustumme nyt 
Commodoren kotimikrojen reaaliaikakelloihin ja 
C-128:n Kemaliin kuuluviin muistinpanJdtusta tu¬ 
keviin rutiineihin. 

Tärkeimmät rutiinit on tämän jälkeen käyty läpi, 
joten Commodoren sisäelämän penkominen lop¬ 
puu tältä osin. 


RDTIM 


* Lukee reaaliaikakellon 

* Kutsuosoite SFFDE eli 65502 

* Tiedonsiirtorekisterit: akku. 
.X, .Y 

* Valmistelut: — 

* Virheilmoitukset: — 

* Muuttuvat rekisterit: akku, 
.X..Y 

Rdtim-rutiinia käytetään luke¬ 
maan käyttöjärjestelmän reaaliai- 
kakelloa. Kellon erottelukyky on 
1/60 sekuntia, mutta sen tarkkuus 
ei ole erityisen hyvä. 

Rutiini palauttaa kellon ajan 
koneen käynnistämisestä (nollaa¬ 
misesta) laskien, ellei kelloa ole 
käsin asetettu muuhun aikaan. 
Akku sisältää ajan eniten merkit¬ 
sevän. .X toiseksi eniten merkit¬ 
sevän ja Y vähiten merkitsevän 
tavun. Basicin TIS ja Tl luetaan 
tästä kellosta. Tl vastat! suoraan 
kellon arvoa l/60-osasekunteina. 


Kellon toiminta perustuu CIA- 
piirin antamiin IRQ-keskeytyk¬ 
siin. ja käyttöjärjestelmä päivit¬ 
tää sitä keskeytysrutiinista käsin. 
Reaaliaikakello on siis ohjelmal¬ 
linen. Sen toiminta häiriintyy pa¬ 
hasti esimerkiksi kasetti- ja le- 
vyasemaoperaatioiden yhteydes¬ 
sä. koska tällöin CIA-piirin kes¬ 
keytykset ovat estettyinä pitkiä¬ 
kin aikoja. 

Käyttöjärjestelmän kello 
jaitsee osoitteissa 
S00A0—S00A2 (160—162). 

Esimerkki 

100 RDTIM EQU SPEDE 
500 JSR RDTIM 

;luetaan kello 
510 STY AIKA 

;alin tavu muistiin 
520 STX AIKA+1 

;toiseksi alin tavu 
530 STA AIKA+2 

jylin tavu 


Sl- 


pankitusjärjestelmää tukemaan 
on Kemaliin lisätty viisi alioh jel¬ 
maa. joiden avulla voidaan käsi¬ 
tellä eri muistipankkien sisältöä 
ja kutsua eri pankeissa sijaitsevia 
rutiineja. 

lndfet-. Indsta- ja Indcmp-ru- 
tiinit vastaavat prosessorin LDA. 
STA- ja CMP-käskyjä. mutta nii¬ 
den avulla voidaan käsitellä min¬ 
kä tahansa pankin sisältämää tie¬ 
toa. Jsrfar- ja Jmpfar-rutiinien 
avulla voidaan ohjelman suoritus 
siirtää tilapäisesti tai pysyvästi 
toiseen muistipankkiin. Jsrfar-ru- 
tiinia käytettäessä toisessa pan¬ 
kissa olevasta rutiinista voidaan 
palata normaalisti RTS-käskyä 
käyttäen. 

Eri muistlpankkeja osoitet¬ 
taessa on huomattava, että kes- 
kevtysvektorit sijaitsevat vain 
niissä pankeissa, joiden ylimmis¬ 
sä osoitteissa on joko ROM- tai 
RAM-muistia. Jos vektoreita ei 
jossakin pankissa ole, on keskey¬ 
tykset estettävä koko pankin 
käyttöajaksi. Muutoin prosessori 
sekoaa noudettuaan keskeytys- 
vektorin muistiavaruuden “tyh¬ 
jästä'' kohdasta. Turvallisin rat¬ 
kaisu onkin pitää Kemal-ROM 
jatkuvasti aktiivisena, tosin täl¬ 
löin Kemal-ROM:n alla oleva 
RAM jää käyttämättä. 

Jos omassa ohjelmassa ei aiota 
käyttää hyväksi Basicin mtiineja, 
voidaan ottaa käyttöön C-I28:n 
MMU- eli muistinhallintayksi- 
kön preconflguration-rekisterit ja 
kirjoittaa omat rutiinit tiedon siir¬ 
tämiseksi eri pankkien välillä. 
Näislä rutiineista saa helposti 
kertaluokkaa nopeampia kuin 
tässä esitellyt Kemalin rutiinit. 



ENTER 


C=lehti 6/88 


47 






























Kernal 


JMPFAR 


* Suoriuaa hypyn halutun muis- 
tipankin osoitteeseen 

* Kutsuosoite SFF71 eli 65393 

* Tiedonsiirtorekisterit: — 
(muistissa) 

* Valmistelut: asetettava muisti¬ 
paikat S02 - $08 

* Virheilmoitukset: — 

* Muuttuvat rekisterit: (akku. 
-X. .Y) 


★ Vain C-128:ssa 

Jmpfar vastaa muuten Jsrlär- 
rutiinia. mutta kutsutusta rutiinis¬ 
ta ei voi palata takaisin RTS-käs- 
kyä käyttäen. Jmpfar siis suorit¬ 
taa tavallisen hypyn missä tahan¬ 
sa muistipankissa olevaan osoit¬ 
teeseen. 


SETTIM 


* Asettaa rcaaliaikakellon 

* Kutsuosoite SFFDB eli 65499 

* Tiedonsiirtorekisterit: akku. 
.X. .Y 

* Valmistelut: — 

* Virheilmoitukset: — 

* Muuttuvat rekisterit: — 

Settiin asettaa käyttöjärjestel¬ 
män reaaliaikakellon haluttuun 
arvoon. Kelloaika annetaan se¬ 
kunnin 1/60 osina. Kello ei käsit¬ 
tele päiväystä. 

Rutiinia kutsuttaessa tulee 


akun sisältää eniten merkitsevä, 
.X toiseksi eniten merkitsevä ja 
. Y vähiten merkitsevä tavu 
Käyttö: 

1. Aseta aika prosessorin rekiste¬ 
reihin. 

2. Kutsu rutiinia. 

Esimerkki 

100 SETTIM EQU SFFDB 

;ladataan aika rekistereihin 

S00 LDA AIKA'l-2 

510 LDX AIKA+1 

520 LDY AIKA 

530 JSH SETTIM 

;asetetaan aika 


KOTI-ELEKTRONIIKKA OY ALAN UUTUUDET MEILTÄ 


AATARI 


ST.XL/XE 

Commodore AMIGA 
128 D.C 64.C IB 
CANON V20 MSX 
Laskimet 
DENON C kasetit 
EPSON Kiijoinimei 
SANURA Pelit, 
tarvikkeet 
SHARP MZ 821. 
Laskimet 
STAR NL 10 
Kirjoittimet 
TDK Tietolevyt, 

C kasetit 
TOP Ohjelmat, 
tarvikkeet 
Spectrum ORIC 
AMSTRAD 
pelejä rajoitetusti 


Tietokoneet, 

ohjelmat, 

oheislaitteet, 

pelit 


NYT MYÖS 

KOTI-PC 



commodore 

AMIGA 

PARAS TIETÄÄ 

KANNATTAA ASIOI¬ 
DA ERIKOISLIIK¬ 
KEESSÄ MEILTÄ 
SAAT SAMASTA PIS¬ 
TEESTÄ PALVELUN 
KOKO PERHEELLE 
K0TI-PC:n ja KOTI- 
tietokoneen ja tarvit¬ 
tavat 


Ohjelmat: oheislaitteet: tarvikkeet ja 
peliohjelmat tietysti Commodore- 
luottokortilla. käyttöluotolla tai 
pankkikorteilla, 


Vaasankatu 9 00500 HELSINKI, 
puh. 90-7015766. Ark. 10.00-18.00, lauant. 10.00-14.00 



JSRFAR 


* Kutsuu aliohjelmaa halutussa 
muistipankissa 

* Kutsuosoite SFF6E eli 65390 

* Tiedonsiirtorekisterit: — 
(muistissa) 

* Valmistelut: asetettava muisti¬ 
paikat S02—SOS 

* Virheilmoitukset: — 

* Muuttuvat rekisterit: (tikku. 
-X, .Y) 

* Vain C-128:ssa 

Jsrfar kutsuu missä tahansa 
muistipankissa olevaa aliohjel¬ 
maa hoitaen muistipankin vaihta¬ 
misen kutsun alussa ja entisen 
pankin palauttamisen aliohjel¬ 
masta palattaessa. 

Ennen Jsrfar-rutiinin kutsu¬ 
mista on muistiosoitteisiin 
$02—$08 asetettava seuraavat 
tiedot: 

$02 kutsuttavan pankin numero 
0-15 

$03 kutsuttavan rutiinin osoite, 
MSB 

$04 kutsuttavan rutiinin osoite, 
LSB 

$05 status-rekisteri rutiinin alus¬ 
sa 

$06 akun arvo rutiinin alussa 
$07 X-rekisterin arvo 
$08 Y-rekisterin arvo 
Jos kutsuttava aliohjelma ei 
tarvitse mitään tietoa prosessorin 
rekistereissä, ei tarvitse asettaa 


kuin kohdepankin numero ($02) 
ja kutsuttavan aliohjelman osoite 
kohdepankissa ($03 Ja $04). 
Aliohjelmasta palattaessa muisti¬ 
paikat $05—$08 sisältävät alioh¬ 
jelman palauttamat prosessorin 
rekisterien arvot. 

Käyttö: 

1. Aseta rekisterien arvot muisti¬ 
paikkoihin $05—$08 (jos tar¬ 
peen). 

2. Aseta muistipankki ja osoite 
muistipaikkoihin $02—$04. 

3. Kutsu Jmpfar- tai Jsrfar-rutii- 
nia. 

Esimerkki 

100 JSRFAR EQiJ $FP63 
.-aliohjelma pankissa 1 
;alkaa osoitteesta $4321 
;tailennetään rekisterien 
;sisällöt aliohjelmalle 
400 STA $06 

410 ST* $07 

420 STY $08 

430 TSK 

440 ST* $05 

.'asetetaan osoite Ja pankki 
500 LDA *1 

510 LDX #$21 

520 LDY #$43 

530 STA $02 

540 STX $04 

550 STY $03 

; kutina taon aliohjelmaa 
560 JSR JSRFAR 

;otetaan aliohjelman 
;palauttamat rekisterien 
;arvot 

570 LDA $05 

580 PHA 

590 LDA $06 

600 LDX $07 

610 LDY $08 

620 PLP 

630 


INDCMP 


* Vertaa akun arvoa halutun 
pankin muistipaikan arvoon 

* Kutsuosoite SFF7A eli 65402 

* Tiedonsiirtorekisterit: akku. 
.X, .Y 

* Valmistelut: aseteltava vektori 
ja sen osoite 

* Virheilmoitukset: — 

* Muuttuvat rekisterit: .X, status 

* Vain C-128:ssa 

Indcmp vertaa akun sisältöä 
minkä tahansa muistipankin ha¬ 
kuun muistipaikan sisältöön ja 
asettaa prosessorin status-rekiste¬ 
rin liput tulosta vastaaviksi. Ru¬ 
tiinin toiminta vastaa assembler- 
käskyä CMP (emp-vektori).Y 
haluttuun pankkiin. Indcmp-ru- 
tiinia kutsuttaessa akku sisältää 
vertailtavan luvun. .X pankin nu¬ 
meron (0—15) ja .Y indeksin. 
Muistipaikan $2C8 tulee sisältää 
emp-vektorin osoite. Vektorin on 
oltava nollasivulla. 


Käyttö: 

1. Aseta vektorin arvo haluamiisi 
peräkkäisiin nollasivun muisti¬ 
paikkoihin. 

2. Aseta vektorin osoite muisti¬ 
paikkaan $2C8. 

3. Lataa akkuun vertailuarvo. X- 
rekisteriin pankin numero ja Y- 
rekisleriin indeksi. 

4 Kutsu Indcmp-rutiinia. 

Esimerkki 

100 INDCMP EQU $FF7A 
;verraLaon akun arvoa ($68) 
Ipankin 3 paikkaan $5432 
jasetetaan vektorin arvo ja 
;osoite 

400 LDX #$32 

410 LDY #$54 

420 STX $FB 

430 STY $FC 

440 LDA #$FB 

450 STA $2C8 

;ladataan vertailuarvo, 

;pankki ja indeksi 
500 LDA #$68 

510 LDX #3 

520 LDY #0 

;kutsutaan aliohjelmaa 
530 JSR INDCMP 

; status-rekisteri ilmaisee 
,vertailun tuloksen 
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INDFET 

* Lataa akun halutun pankin Käyttö: 

muistipaikasta 1. Aseta vektorin arvo haluamiisi 

* Kutsuosoite $FF74 eli 65396 peräkkäisiin noliasivun muisti - 

* Tiedonsiirtorekisterit: akku. paikkoihin. 

. X. . Y 2 , Lataa vektorin osoite akkuun. 

* Valmistelut: aseteltava vektori 3. Lataa X-rekisteriin pankin nu- 

ja sen osoite mero ja Y -rekisteriin indeksi. 

* Virheilmoitukset: — 4. Kutsu Indfet-rutiinia. 

* Muuttuva! rekisterit: akku. Esimerkki 
.X. status 

* Vain C -1 28:ssa 100 indfet kqu $ff 74 

Indfet lataa akun minkä tähän- 3 

sa muistipankin halutusta muisti- [asetetaan vektorin arvo 
paikasta ja asettaa prosessorin 4 oo ldx #$32 

status-rekisterin liput lukua vas- 4 j ( ’ LDY f ? 54 

lääviksi Rutiinin toiminta vastaa 430 sty $fc 

assembler-käskyä LDA (fet-vek- 440 „ 

, 1 , . : ladataan pankki ja indeksi 

tonj.Y halutusta pankista, lnd- 500 ldx »3 

fel-rutiinia kutsuttaessa akku si- ^ csutaan So^eimaa 

säilää käytettävän vektorin osoit- S20 jsr indfet 

teen. X pankin numeron 

(0—15) ja .Y indeksin. Käytetyn 

fet-vektorin on oltava nollasivul- 

la. 


INDSTA 

* Tallentaa akun arvon halutun Käyttö: 

pankin muistipaikkaan 1. Aseta vektorin arvo haluamiisi 

* Kutsuosoite SFF77 eli 65399 peräkkäisiin noliasivun muisti- 

* Tiedonsiirtorekisterit: akku. paikkoihin. 

.X. .Y 2. Aseta vektorin osoite muisti- 

* Valmistelut: asetettava vektori paikkaan S2B9. 

ja sen osoite 3. Lataa akkuun tallennettava lu- 

* Virheilmoitukset: — ku. X-rekisteriin pankin numero 

* Muiittuvatrekisterit: .X. status ja Y-rekisteriin indeksi. 

* Vain C-128:ssa 4. Kutsu Indsta-rutiinia. 

Indsta tallentaa akun arvon Esimerkki 

minkä tahansa muistipankin ha- „ „„ 

luttuun muistipaikkaan. Rutiinin jtauonnetaan luku 123 
toiminta vastaa assemblerkäskyä ; P notatnL p vok£o?L. s l“o 

STA (sta-vektori).Y haluttuun ° soite LDX 

pankkiin. Indsta-rutiinia kutsut- «0 u>y #534 

taessa akku sisältää tallennetta- 430 sty |fc 

van luvun. .X pankin numeron JlJj ^a $2m 

( 0 — 15 ) ja .Y indeksin. Käytetyn i p “" kkl 

sta-vektorin on oltava nollasivul- soo lda «23 

la ja sen osoite on tallennenava Iso ESv *0 

muistipaikkaan S2B9ennen rutii- ^“'• autaan 
nin kutsumista. [muistipaikka on asatectu 


'escM 




C-128 

Maxi-kirjaimet 

Haluatko kirjoittaa kissankokoisin kirjaimin? Maxi-kitjaimet antaa 
sinulle tähän mahdollisuuden. Voit suurentaa kirjoittamasi tekstin 
kumpaankin suuntaan (X ja Y) haluamassasi suhteessa. 


Kirjoita ohjelma mikroosi ja tallenna se. Käynnistettyäsi seuraa 
ohjeita. Kokeilemalla selviää Maxi-kirjaimien tekemiseen ja käyt¬ 
töön liittyvät erikoisuudet. Ohjelma ei ole loppuun asti viimeistel¬ 
ty. koska se olisi samalla tuonut mukanaan rajoituksia. Tällaisena 
ohjelma on helppo sovittaa omien ohjelmien osaksi. 

Kim Nord lund 


0 REM COPYRIGHT KIM NORDLUND:REM 14 
1 INPUT"X-SUURENNOS (1-40)")KX!REM 4D 
S INPUT 11 Y-SUURENNOS ( 1 -25 ) " / KY: IFKY<20RKX 
<2THENM=1 sG0T05 s REM 72 

3 INPUT"TYYLI<1=T8YSINAINEN 0=L88TIKKOM8 
INEN)";M:REM 8 1 

4 INPUT"K8LLISTUS";Q:REM 50 

5 INPUT”KIRJAINV8L1“)RXSREM 22 

6 INPUT”RIVIVÄLI“JRYtREM 56 

7 INPUT"ALOITU3P8IKKA(X) ”)8X 5 REM 58 

8 !NPUT"8L0ITUSP8IKK8(Y>">8Y:REM 5D 

9 RR= 1NT( (200 -8Y>/((KY*?) +RY*KY) ) : REM 78 

10 PRINT"TEKSTI8 (MAX";INT((320-8X)/(CKX 
*7 > +RX*KX) ) ;"MERKKI8/")RRJ"RIVIÄ)-:REM 

83 


11 DIMT*<25):F0RR=1T0RR:A8=88+1:INPUTTSC 
R):NEXT:REM C9 

12 COLOR0,12:C0L0R4,14:COLORl,14:GR8PHIC 
1,1:REM 60 

13 F0R8=1T088:REM 1F 

14 T=LEN<T$(8>>:FORE=1TOT:L*=MIDSCTStA), 
E,I):REM 09 

15 CH8R1,0,0,L*:REM 09 

16 FORY=0TO7:FORX=0TO7:REM 8E 

17 L0C8TEX,Y:IFRDOT<2 > = 1 THEN19:REM 89 

18 NEXT: NEXT :NEXT: NEXT .ENO 

!REM D4 

19 B =8X+X*KX+((E-1)#(KX#(7+RX))):REM E7 

20 B1=8Y+Y#KY + < <8-1)*(KY*(7+RY))):REM 11 

21 BOX 1 ,B,B1 ,B+KX,B1+KY,Q, 1 -'REM 0E 

22 BOXM,B,Bl,B+KX,B1+ KY,Q:GOTO ISiREM 88 
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C-64 

Ohjelman siirtelijä 

Normaalisti Basic-tulkin alle jäävän RAMin käyttö ei ole mahdol¬ 
lista omien Basic-ohjelmien yhteydessä. Oheinen konekielirutiini 
kuitenkin korvaa osittain puutteen. 

Rutiinin avulla voidaan siirtää alle kahdeksan kilotavun pituinen 
ohjelma Basic-tulkin alle laiteen. Siirtämisen jälkeen voidaan lada¬ 
ta tai kirjoittaa toinen ohjelma normaaliin Basic-muistiin. Halut¬ 
taessa tulkin alla lymyillyt ohjelma voidaan palauttaa takaisin tai 
jopa vaihtaa Basic-muistissa olleen ja Basic-tulkin alle tallennetun 
ohjelman paikkoja. 

Periaatteessa näin saadaan kahdeksan kilotavua lisää muistia 
käyttöön. Ennen kaikkea rutiinista on suuri apu silloin, kun tarvit¬ 
see kalua oh jelmaa peräkkäin, eikä aina haluttaisi latailla niitä. 

Rutiini on vapaasti sijoitettavissa, eli jos osoite SCOOO on käy¬ 
tössä voi rutiinin ladata muuallekin, kunhan muuttaa käynnistyso- 
soitteet. 

Huomaa, että rutiini siirtää aina kahdeksan kilotavua riippumat¬ 
ta ohjelman pituudesta. Siirrettävä ohjelma ei saa olla sitä pitempi. 
koska se ei silloin mahdu Basic-tulkin alle. 

Toiminta: 


1 REM OHJELMAN SIIRTELIJÄ:REM 53 

2 REM BY PETRO HUOPONEN: REM A7 

10 FORT= 49152TO49209:READA:POKET,A:NEXT:REM C3 

20 FORT= 49 210TO49 275:READA:POKET,A:NEXT:REM C2 

30 FORT=4 9276T049356:READA:POXET,A:NEXT:REM CF 

1000 DATA160,9,169,43,133,253,169,0,133,254,133 
,251,169,160,133,252,177,253,145:REM 66 

1001 DATA251,136,208,249,162,31,169,0,133,251,1 
69,10,133,253,169,8,133,252,169:REM 35 

1002 DATA160,133,254,160,0,177,251,145,253,200, 
208,249,230,252,230,254,202,208:REM IB 

1003 DATA242,96:REM 11 

1004 DATA169,54,133,1,160,9,169,43,133,251,169, 
160,133,254,169,0,133,253,133:REM CF 

1005 DATA252,177,253,145,251,136,208,249,162,31 
,169,0,133,251,169,8,133,252,169 .-REM 73 

1006 DATA10,133,253,169,160,133,254,160,0,177,2 
53,145,251,200,208,249,230,254:REM F5 

1007 DATA230,252,202,208,242,169,55,133,1,96:RE 
M A3 

10000 DATA169,54,133,1,160,9,169,43,133,253,169 
,0,133,254,133,251,169,160,133:REM FB 

10001 DATA252,177,253,170,177,251,145,253,138,1 
45,251,136,208,243,169,31,133:REM D7 

10002 DATA2,169,10,133,253,169,160,133,254,169, 
0,133,251,169,8,133,252,160,0:REK CO 

10003 DATA177,253,170,177,251,145,253,138,145,2 
51,200,208,243,230,252,230,254:REM FB 

10004 DATA198,2,208,235,169,55,133,1,96:REM B8 


SYS 49152 siirtää Basic-ohjelman alueelta 2048—9984 alueelle 
40960 -48896. 


SYS 49210 siirtää Basic-ohjelman takaisin alueelle 2048—9984 


tuhoten siellä olevan ohjelman. 

SYS 49276 vaihtaa normaalialueella olevan ja Basic-ROMin alla 
olevan ohjelman paikkoja. 

Esimerkki: 


COMMODORE-MIKROHARRASTAJAT 

PL 852 

00101 HELSINKI 


Kirjoita ohjelma 

Kl REM OHJELMA 1 
SYS 49152 

Ohjelma 1 on nyt tallessa Basicin alla. Korvaa edellinen ohjelma 
ohjelmalla 

10 REM OHJELMA 2 
SYS 49276 

Viimeinen käsky siirsi ohjelman 2 Basicin alle ja palautti siellä 
muistiin ohjelman 1. 

Petro Huoponen 

Virheitä listauksissa? 

Raimo Espoosta ei ole saanut C= lehdessä 2/88 ollutta puheohjel¬ 
maa toimimaan, koska riveillä kaksi ja kolme tulostuu virheilmoi¬ 
tus. 

Samoin kuin C= lehden toimitus en näe minäkään Tomi Marinin 
listauksessa virhettä, joten kehotankin kirjoittamaan rivit 1 —4 uu¬ 
delleen deletoimalla ensin rivit kokonaan. On nimittäin mahdollis¬ 
ta. että näkymätön AmigäBasicin "virus" on iskenyt kirjoittaessa¬ 
si . Virhe saattaa nimittäin olla ALT-SPACE-näppäily. joka näyttää 
välilyönniltä (arvo $20), mutta onkin piilomerkki (arvo $A0). 

Huomaa kuitenkin, että listaus 2 jatkuu viereisellä sivulla. Lis¬ 
tauksen I tilalle on painossa nimittäin sijoitettu listauksen 2 lop¬ 
puosa. Virheilmoituksen pitäisi lulla kuitenkin vasta kuudennelta 
riviltä ohjelman loppupuolella, kun puhedatan lopettavaa asteriskia 
ei löydy. 

Jouko Riikonen 


CommodoreMikroharrastaiat ry. on toimitia|ista riippumaton Commo- 
dore-käyttäjäkerho, joka on tarkoitettu kalkkien Commodore-tletoko- 
neista kiinnostuneiden kerhoksi. Jäsenmäärämme on talla hetkellä yli 
500 maksanutta läsenlä. 

Jäsenmaksut v. 1989: 

110 mk (sisältää C-lehden vuosikerran) 

30 mk henkilöjäsenelle jo C-lehden muutoin tilanneille (tilaajatunnus 
ilmoitettava) 

500 mk yhteisö|äsenelle (sisältää C-lehden vuosikerran) 

Molemmissa lapauksissa mahdollinen A-lehtien elektronisen postilaa¬ 
tikon VAXin käyttöoikeus sovittava suoraan A-lehtien kanssa erikseen. 
Jäseneksi kerhoon voi liittyä helpoimmin maksamalla jäsenmaksun 
postisiirtotilille 3102 23-5 |a ilmoittamalla maksulapussa ainakin seu- 
raavat liedol. nimi ja osoite, syntymäaika, ammatli sekä mielellään 
lledoi käytettävissä olevasta tietokonelaitteistosta. 

Osoitteen muutokset on tehtävä kirjeitse sekä kerholle että C-lehteen. 
Kalkki kyselyt, valitukset ym., jotka koskevat kerhon toimintaa ja vas¬ 
taavaa, on lähetettävä kerhon postiosoitteeseen. Puhelinnumeron voi 
laittaa osoitteensa lisäksi. 

Jäsentemme käytössä on ]ulkisohjelmakirjasto (PD-klrjasto C64, 
C-128, CP/M ja Amiga), josta jäsenemme voivat saada sinne saatuja 
ohjelmia koneluettavassa muodossa. 

Kaikki kerhon kokoukset ovat nuorisoasiainkeskuksen kerhotiloissa 
Hietaniemenkatu 9, Hofsinki. 

Vuoden 1989 kevään kokousajat ja -paikat 

Kerhon normaalit kuukausikokoukset (klo 15.30—19.00 iso sali): 

15.01. Mitä C-64:n |a C-128:n kuorien sisällä 
12.02. Vuosikokous, peliesittelyjä 
12.03. C-64:n lisälaite-esittelyjä 
16.04. Amigan C-64-emulaattorit 
21.05. Amigan äänidigitoija 

SIG-työryhmäf (klo 14.00—17.00 huone 208): 

Telekommunikointi/Boxit Kevät 1989: 21.01.. 18.02., 08.04. 
Ohjelmointi Kevät 1989: 28.01.. 04.03., 22.04. 

Animaatio/Gratilkka/Musiikki Kevät 1989: 04.02.. 18.03., 06.05. 
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Tarjous, Tarjous !! 


III 

SUOMEN SUURIN MIKROTIETOKONELEHTI 

KOPIOISINKO OHJELMIA? 

Miten Tekijänoikeuslakia sovelletaan tietokoneohjel¬ 
miin? Oikeuslaitos teki hämmästyttävän ratkaisun. 

KOTITOHTORI DIACNOSE 64 


Il HTT 


Onko kuusneloseesi iskenyt flunssa tai muu tauti, 
jota ei voi epäillä virusperäiseksi? Testasimme laite¬ 
vikojen paikallistamiseen tarkoitetun apuvälineen. 


VIDEOPELIT 

TULEVAT TAAS! 

Mitä Nintendo ja Sega 
tarjoavat joulupelimark- 
kinoille? 


RESETOINTIA 

Sisäpiirissä asiaa kuus- 
nelosen resetoinnista ja 
resetin kävtön estämi¬ 
sestä omissa ohjelmissa. 



Rambo 


UiiTlu 

«BB/P 

Il inK* 


'"•»HoJIo 






KÄYTETTYJEN 

MARKKINAT 

1988 

Bittipörssissä on myyty 
vuoden kuluessa melkoi¬ 
nen joukko mikroja. 
Tässä yhteenveto mie¬ 
lenkiintoisesta hintakehi¬ 
tyksestä. 


SCHNEIDER PC 
— EUROOPAN 
VASTAISKU 

Testasimme tosiuutuu 
den. Schneiderin Euro- 
PC:n, 


MIKROLLE 
SILMÄT — 
KATSAUKSESSA 
KUVANLUKIJAT 

Kuvanlukijalla luetaan 
tekstiä ja piirustuksia 
mikroon, jossa niitä voi¬ 
daan edelleen muokata 
tekstureilla ja piirustus- 
ohjelmilla. Kerromme, 
minkä tyyppisiä kuvan¬ 
lukijoita on, miten ne 
toimivat, mitä niillä voi 
tehdä ja missä niiden 
rajoitukset piilevät. 


UUSI MUISTIN¬ 
LAAJENNUS 
C-64:LLE 


Testasimme Rex 
Datentechnikin 
haihtumattoman 
256 kilotavun 
muistikortin. 


HAE 

MIKROBITIN 
MAHTAVA JOULU¬ 


NUMERO LEHTIPISTEESTÄ! 


Hinta vain 16,90. 


Amiga 500 
tarjous-paketit: 

I Amiga 500 

+Neropatti II 

☆ Deluxe Paint - piirto-ohjelma 

☆ Deluxe Music - musiikkiohjelma 

☆ Page Setter - julkaisuohjelma 

☆ Amiga - kassi 

hinta:KYSY 

II Amiga 500 

+3 peliä 

☆ Marble Madness, Leader Board, Test Drive 

+Amiga-Kassi 

hinta: KYSY 

ATARI-tarjous!!! 

Atari 520 STM 

☆ +SF314 kaksipuolinen 3 1/2 " levyasema 

☆ + 21 kpl huippupeliä !! 

yht. 3.990- 

Rajoitettu Erä! 

Toimi Nopeasti!! 

PC tarjous 

Commodore PC 20-111 

640 Kt RAM,10/8/4.77 MHz,20 Mt kovalevy 

+yksivärimonitori 

yht 8.800- 


Myös TILILUOTOLLA ! 


sAs 


MIKRO O KESKUS 

P.Makasiinik. 4 00130 Hki 
Puh 90-179465 fax 90-171361 































MJ K 



Monipuo l " j ^at 

sbS®" 

tztokanta 

ISJ^Vhasi 

J^nouksiai 


Paras joululahja 


Mikä ura kiehtoo eniten? Insinöörin, 
arkkitehdin, taiteilijan, muusikon -7 
AMIGA löytää ja kehittää kaikenlaatuisia __ 
’’ neropatteja" iloisesti ja innostavasti. 


Mistä tiedät, kuka perheestänne on seuraava 
Mozart, Leonardo tai Einstein, ellette saa 
edes tilaisuutta kokeilla ja harjoittaa kykyjänne. 
Harjoitus tekee mestarin ja AMIGA on 

väsymätön valmentaja, johon myös 
opettajat ovat ihastuneet. 

AMIGA on myös huippuluokan pelikone 

koko perheelle, seikkailuista shakkiin. 

Ja arkipäivinä sama AMIGA muuttuu 
hyötykoneeksi tekstinkäsittelyn, sivuntaiton 
ja taulukkolaskennan ohjelmilla. 


° )Y Q\]\(Ö_ 

Silmukkatie 2 PL 62 PB 65101 Vaasa 
























AMIGA 


Grafiikan salat 

1/87 

4 

Assemblerit, rokote 

3,88 

44 

Ray tracing 

1/87 

8 

Ikkunat ja näytöt 

388 

46 

Logo-ohjelmointikieli 

1/87 

18 

Aänendigitoijat 

488 

48 

Amiga nyt 

1/87 

24 

WB I.3.SDB,Gadget 

5/88 

18 

Kovalevy, d2d. Miinie 

2/87 

26 

Stereo WIi. \VB 1.3 

6/88 

22 

AC-Basic, prtdrv.gen 

3/87 

30 




Moniajo 

3/87 

48 




CAD. 1FF-Icuv.it 
(.'-ohjelmointi 

4/87 

1/88 

45 

20 

Ohjelnialistaukset 


Kiijastojen hallinta 

1/88 

46 

DigiPlayer 

3/88 

42 

Amiga puhuu suomea 

2/88 

6 

DigiCIock 

4/88 

46 

C-kielen koukerona 

2/88 

20 

DigiShoiv 

5/88 

41 

Turbo, Metaseopc 

2/88 

26 

Virus Killer 

6/88 

22 


Aseii-taulukko 


6«8 25 


Gurut 

Kovalev) 1 
Grafiikan tulostus 
Kirjoittimista 
Kääntäjiä 
Amiga puhuu... 


4/87 49 
4/87 47 
5/88 20 
5/88 21 
6/88 51 



Muistinhallinta 
MMU:n rekisterit 
Hirho 1571-levarille 
Kemal ja kello 


1/87 10 

2/87 54 
5/88 34 
6/88 47 


Ohjelnialistaukset 

Kuvaruudun siirtäjä 1/87 13 

Pankitusohjelma 2/87 36 

LrsäRAMin käyttö 1/88 39 


Gurut 

Maxi-kirjaimet 


6/88 49 


C-64 


Musiikkirutimi 

ClA-piiri 

1/87 

1/87 

23 

60 

Konekielikurssi 



Muisti nselaus 

Ikoni-editori 

2/87 

2/87 

38 

39 

Levyn ensimmäinen 

Suora input 

287 

2/87 

28 

28 

SID-piiri 

2/87 

10 

Käsitteet 

1/87 

20 

Merkkieditori 11 

2/87 

46 

Nopeat muuttujat 

2/87 

28 

Kuvan digitointi 

2/87 

52 

Muuttujat 

2/87 

14 

1'ehoBasie 

3/87 

39 

For-next helposti 

287 

28 

Basicin laventaminen 

3/87 

38 

JSR(indirect) 

3/87 

26 

Kortisto 

4/87 

50 

Listaus ajon aikana 

387 

14 

Soittorutiini 

3/87 

54 

Rekisterit 

4/87 

26 

GhostWriter 

1/88 

48 

Opi DOS Wedgo 

Ohjelman suojaus 

387 

16 

Borderit auki 

4/87 

IS 

Osoitusmuodot 

1188 

16 

Sprite-aarre 

1/88 

49 

387 

35 

6510:n kaikki käskyt 

4/87 

30 

Laskentoa 

288 

22 

Hakemisto 

1/88 

50 

Muistinsiirto 

387 

35 

Kemal 

1/88 

26 

Kerto- ja jakolasku 

3.88 

26 

Ikkunointi 

2/88 

44 

Kumpi ilotikku 

387 

35 

Kcmalin rutiinit 

2/88 

42 

Vertaaminen 

4/88 

52 

Tuplaleveät merkit 

2/88 

48 

KOP-pcrheialous 

1/88 

19 

Sprilejen salat 

3/88 

14 

Ohjelman rakenne 

588 

30 

Pure Alarm -herättäjä 

388 

48 

Kurvina asettaminen 

188 

43 

Kcmalin vektorit 

3/88 

38 

Dokumentointi 

688 

30 

Jorin musiikkiproge 

5/88 

4.5 

STOPin estäminen 

1/88 

43 

Kemal ja tiedostot 

4/88 

30 




Megasound Packer 

6/88 

18 

Sisennykset 

1/88 

43 

Bad linc scroll 

4/88 

42 






Viestit hakemistoon 

388 

2-1 

Kemal sarjaväylällä 

5/88 

22 







DEFFN 

388 

24 

lämal ja kello 

6/88 

47 

Rakennusohjeet 



Gurut 



Clear 

RUN/STOP-esto 

388 

388 

24 

30 




Rele-ohjain 

187 

60 

Pieni sprite-editori 

187 

56 

Numerot konekielellä 

3/88 

30 




Paikallisverkko 

2/87 

30 

Chrgel-mtiini 

1/87 

56 

Missä kursori 

388 

31 

Pelinikkari 



IEEE-väylä 

487 

36 

Ohjelman suojaus 

187 

64 

Shift,C= ja Control 

3/88 

31 



Centronics- liitäntä 

188 

10 

Kuvaruudun tallennus 

187 

64 

Ohjauskoodit 

3/88 

31 

Syvyysvaikutelma 

1/87 

50 

RS232-liitäntä 

2/88 

16 

Input-editointi 

187 

64 

Näppäimistön luku 

388 

55 

Latauskuvat 

2/87 

40 

IUrbo-RS-232 

488 

20 

Kääntämisapua 

Skandit GEOSiin 

187 

64 

Mikä merkki missä 

4/88 

35 

Spritei, näppis 
Mcrkkigrafiikkaa 

3/87 

45 

Tiitbo 1571 -le viiri Ile 

5/88 

34 

187 

66 

Merkkien siirto 

4/88 

35 

4/87 

21 

‘IHakkiohjain 

688 

42 

Helppo RU.N 

287 

9 

Levyaseman valo 

4/88 

45 

Autopelin synty 

1/88 

52 




Mikätiedosto 

2/87 

9 

Ohjelman suojaaminen 

5/88 

21 

Videopiiri venyy 

2/88 

52 




Kursorin nopeus 

2/87 

9 

Mnhlli/er 

588 

21 

Tärkkuusgrafiikka 

Autokäynnistys 

3/88 

4/88 

18 

38 

Ohjelnialistaukset 


Varmuuskopio helposti 
Hakemiston lajittelu 

2/87 

287 

9 

9 

Tlirlia NMI 

Tekstiä Koala-kuviin 

6/88 

6/88 

15 

15 

Psirallaksiavaruus 

5/88 

26 

Minidium-pcli 

187 

52 

Tiedostot kiinni 

287 

22 

Alkupyöritin 1541 die 
Ohjelman siirtelijä 

6/88 

28 

Animaatiosta 

6/88 

34 

Merkkieditori 

187 

57 

Trace 

287 

22 

6/88 

51 


54 
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TESTIT JA ESITTELYT 


Laitteet 



Ohjelmat 



Amiga 2000 

2/87 

4 

Geos-ohjelmat 

1/87 

14 

Amigan FC-kortti 

2/87 

6 

Mini Office 11 

1/87 

17 

I-evyastynavcrtallu 

3/87 

8 

Stat-tilasto-Basic 

2/87 

25 

EPROM-kortil 

4/87 

6 

Gral-64 

2/87 

33 

Micro-Maxi PROMMER 

4/S7 

H) 

Microrhytm + 

3/87 

23 

Turbo Processor 

1/88 

6 

SlilCK pelimckoon 

4/87 

4 

RAVI-laajennukset 

1/88 

36 

Pro MIDI studio 

2/88 

13 

1764 RAM-laajennus 

2/88 

28 

Instant Music 

2/88 

15 

Kirjoittimet 

3/88 

II 

Videoscape 3D 

3/88 

7 

Kaikki modeemit 

4/88 

5 

Aejris Animator 

3/88 

7 

TV vai monitori 

5/88 

4 

Deluxe Video 

3/88 

9 

Amigan äänidigitoijal 

4/88 

48 

TV-Texl 

3/88 

9 

Kellomoduuli 

6/88 

9 

TV-Show 

3/88 

9 

Centronics-liitäntä 

6/88 

10 

VideotiUer/-SEG 

3/88 

9 

Muduuliportiri laaj, 

6/88 

10 

Asteri-yrityssarja 

3/88 

41 

IC-testeri 

6/88 

1 1 




Rclc-komi 

6/88 

11 




EPROM-kortti 

6/88 

14 





HAASTATTELUT 


Stavros Fasoulas 

3/87 

5 

Richard Unmot 

3/87 

32 

Sensiblc Software 

4/87 

5 

Jukka TapanimRki 

1/88 

5 

Anita Sinclair 

t/88 

22 

Mario van Zeist 

2/88 

~4 

Andrew Braybrook 

4/88 

14 

Paul Blvlhe 

5/88 

13 

Chris Roberts 

6/88 

20 


PELIT 


Baron Knightlore 

1/87 

33 

Lentosimulaattorit 

1/87 

40 

Baron ja H at k 

2/87 

37 

MicroProse 

2/87 

44 

Syksyn pelit 

2/87 

62 

Baron ja RPG 

3/87 

20 

Baron Punakuono 

4/87 

12 

Ost. opas: seikkailut 

4/87 

24 

Ost. opas; lentosimut 

1/88 

28 

Sukellusvenesimut 

1/88 

32 

Lurking Bruun 

1/88 

40 

Baron Sinullarc 

2/88 

32 

Halpapelit 

2/88 

34 

Amigan pelitarjonta 

2/88 

37 

Epyx 

3/88 

22 

Baron seikkailee 

3/88 

32 

Ost. opas: pelinteko 

3/88 

52 

Hyvää halvalla 

3/88 

62 

SSG:n strategiat 

4/88 

16 

Baronin miekka 

4/88 

40 

Alokas Knightlore 

5/88 

32 

Hulpakla&sikot 

5/88 

50 

tulevaisuuden pelit 

6/88 

5 

Baron siikin pohjalla 

6/88 

37 

Halpapelit ja muoti 

6/88 

62 

Pelivinkit 

Mercenary 

2/87 

48 

Barbarian 

3/87 

36 

Infocomin pelit 

5/88 

58 

Impact 

5/88 

59 

Tcsl Drive 

5/88 

59 

Winter Games 

5/88 

59 

Quedex 

5/88 

59 

Start|uake 

6/88 

58 

Wizard's Lair 

6/88 

58 

lm, Karate 

6/88 

58 

Banlechess 

6/88 

58 

Times of Lorc 

6/88 

58 

Shadovvgate 

6/88 

63 

Lo.suiesmt-Larry 

6/88 

63 

Della 

6/88 

63 


Peliarvostelut 


Toimintaseikkailut 


Basil 

4/87 

61 

Black Lamp 

2/88 

59 

Cholo 

1/87 

49 

Driller 

2/88 

60 

Gutz 

3/88 

59 

l-uture Knight 

2/87 

55 

How to he a Bastard 

3/87 

62 

Jack the Nipper 

1/87 

31 

Jack the Nipper Tl 

4/87 

62 

Laurel & Hardy 

2/87 

60 

Mnsk 

4/87 

60 

Masters of the Univ. 

1/87 

38 

Oblilerator 

3/88 

61 

Octapolis 

1/88 

4 

OlIi&Lissa 

1/87 

31 

Päc-Land 

3/88 

60 

Pändora 

5/88 

62 

Platoon 

1/88 

58 

Polar Pierre 

1/87 

31 

Saboteurll 

3/87 

59 

Samurai Warrior 

3/88 

60 


Savaee 

6/88 

65 

| 

1 

'S 

a 

3/87 

62 

Soldier of Fortune 

5/88 

62 

Tai-Pan 

3/87 

44 

Temunex 

2/88 

59 

Terra rpods 

3/87 

60 

Vampire's Empire 

3/88 

59 

Ampumapelit 

Baitle lsland 

5/88 

61 

Blazer 

3/87 

60 

Blood Brothers 

4/88 

58 

Bulldog 

1/87 

26 

Catch-23 

2'87 

54 

Convoy Raidcr 

2/87 

55 

Cvbemoid 

3/88 

66 

Cybemoid 11 

6/88 

71 

Dream Warrior 

4/88 

57 

Empire Strikes Back 

4/88 

59 

Firetrack 

1/87 

48 

Fox Fights Back 

5/88 

57 

Fusion 

5/88 

61 

Gnldrunner 

3/87 

60 

1 kvvkcyc 

5/88 

57 

Hunter's Moon 

2/88 

58 

Hysteria 

4/87 

62 

Implosion 

3/87 

61 

Lasi Mission 

3/87 

58 

Live and Let Die 

6/88 

65 

Mach 3 

5/88 

53 

M.A.C.H. 

1/88 

61 

Mutants 

1/87 

48 

Police Cadel 

1/87 

38 

Prodator 

2/88 

60 

Prohibition 

3/87 

58 

Road \v ars 

2/88 

60 

Slapftght 

2/87 

54 

StarRay 

4/88 

57 

Tank 

3/87 

59 

Thcxdcr 

3/88 

58 

Tigcr Mission 

1/87 

39 

Typhoon 

5/88 

53 

U.F.O. 

1/87 

48 

Xcnon 

2/88 

61 


Taito-ja toimintapelit 


19. Boot Camp 

5/88 

62 

Arkanoid II 

2/88 

58 

Harivan an 

2/87 

57 

Barbarian 11 

5/88 

61 

Bubbie Bobble 

3/87 

58 

Death Wish 3 

2/87 

55 

Ebonstar 

3/88 

61 

Flash Gordon 

1/87 

49 

Giana Sisicrs 

4/88 

57 

Intcnsity 

4/88 

15 

Madballs 

1/88 

61 

Mario Bros 

2/87 

61 

Night on the Tiles 

3/87 

62 

Pacmaniu 

6/88 

69 

Pacos Pete 

1/87 

29 

Pepsi Chaltenge 

6/88 

69 

Qucdex 

3/87 

7 

Rampage 

2/88 

58 

Red L.E.D. 

3/87 

61 

Roadnmner 

2/87 

61 


Shockvvay Ridcr 

1/87 

26 

Spy vs. Spy III 

2/87 

60 

Street Hassle 

1/88 

59 

Thundercats 

4/87 

61 

Urheilupelit 

4th & tnches 

2/88 

61 

lOth Frame 

1/87 

26 

Avcnger 

1/87 

39 

BMX' Kitiz. 

3/88 

56 

BMX Sirnulator 

3/88 

56 

BMX Sirnulator Iho 

3/88 

56 

Huggy Boy 

4/87 

60 

Earl Weaver Baseball 

1/88 

59 

Ferrari Fl 

3/88 

57 

Grand Prix Sirnulator 

2/88 

56 

Hai Trick 

2/88 

56 

Indoor Sports 

1/88 

57 

Irti. K;mtle+ 

4/87 

59 

Lasi Ninja 

1/87 

30 

Mini-Purr 

1/88 

57 

Outrun 

6/88 

67 

Revs-t 

2/87 

59 

Road Blasters 

4/88 

58 

Sbao-Lm's Road 

1/87 

30 

Skate or Die 

1/88 

58 

Sport 4 

1/87 

29 

Street Fighter 

4/88 

58 

Street Sp. Baseball 

4/87 

58 

Super Sprint 

3/87 

59 

Tag Team 'Vrestling 

1/87 

30 

'lest Drive 

4/87 

57 

World Tour Golf 

1/88 

57 

WWFWrestling 

2/88 

61 


Simulaattorit 


Apollo 18 

1/88 

59 

B-24 

3/88 

58 

Banlechess 

6/88 

71 

Dogfight 2 187 

2/87 

59 

r-l5StrikcEagle 

1/87 

40 

F/A-18 Interceptor 

4/88 

59 

Fighter Pilot 

1/87 

40 

GATO 

1/88 

32 

Gunship 

1/87 

40 

Jetti 

2/88 

36 

Hunt for Red Octobcr 

1/88 

32 

Pinball Wizard 

4/87 

57 

RedStorm Rising 

5/88 

57 

Sitein Service 

1/88 

32 

Skyfox 11 

3/88 

57 

Starlbx 

3/87 

61 

Strike Fleel 

2/88 

57 

Sub Batile Sirnulator 

1/88 

32 

‘fhunderchopper 

2/88 

57 

Tomahawk 

1/87 

40 

Top Gun 

2/87 

59 

Up Periscope! 

1/88 

32 


Strategiapelit 


American Civil War 

4/88 

19 

American Civil Wiu UI 

0/88 

06 

Battlechess 

6/88 

71 

Bismarek 

3/87 

18 

Blackjack Academy 

2/88 

36 
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MUUTJUTUT 


Mikä onEPRDM 

4/87 

10 

Säveltäminen 

1/88 

45 

Mikä ihmeen MIDI 

2/88 

S 

MfDI4aitteet 

2/88 

11 

Videoita mikrolla 

3/88 

4 

Ost. opas: hyötyohj. 

4/88 

50 


Carriers at War 

4188 

17 

Chessmaster 20(10 

4/87 

59 

Coionial Conquest 

1/88 

62 

Defcnder oi Crown 

2'87 

IS 

Diablo 

t/88 

62 

Europe Ablaze 

4/88 

19 

Halls of Monlezuma 

4'88 

19 

Higli Frontiers 

3/87 

IS 

Imperium Galactum 

1/88 

63 

Kampfsruppe 

1/87 

44 

MaeArt. War 

6/88 

66 

Oglc 

3/87 

IS 

Ports ofCall 

2'88 

36 

Posver at Sea 

2'88 

57 

Rommel 

4/88 

17 

U.S.A.A.F. 

3'SS 

58 

WargameConst. Set 

4/87 

16 

Warship 

4/87 

62 

Roolipelit 

Bard'sTale III 

4/88 

56 

Druidll 

3/87 

22 

Garrison 

4«7 

57 

Into the Eagle's Mesi 

2‘87 

19 

Mars Saga 

6«8 

7! 

Phantasie n 

1 '87 

47 

Phantaste III 

3/87 

19 

Rana Kama 

1/87 

47 

Return lo Ailantis 

3/88 

57 

Pirstoa! 

3/87 

4J 

Saraccn 

2'87 

19 

Ultima 1 

2'87 

18 

Wizard's Crovvn 

4'87 

16 

Seikkailupelit 

Crash Garrei 

5/88 

53 

Jinxter 

1/88 

25 

Romanko Encountors 

9,88 

56 

Sidevvalk 

2,88 

59 

S laine 

1,88 

63 

Space Quest 

1,88 

62 

Sydney Affair 

1,87 

44 

Iempie oi Terror 

2,87 

19 

Wolfmnn! 

3,88 

59 

Zak Mc Kiackcn 

6,88 

65 

Muut pelit 

Deflektor 

1/88 

61 

Zolyx 

2/87 

54 

Kokoelmat 

10 Great Games 11 

3/88 

62 

Archon Colleclion 

3/88 

62 

Areadc Classics 

6/88 

59 

Coin-Op ConnexLon 

4/88 

62 

Gold. Silver, Bronze 

6/88 

59 

Karate Aee 

4/88 

62 

Konami\s Arcade Col. 

4/88 

62 

Leaderboard Par 4 

6/38 

59 

Summeitime Specials 

4/88 

62 

Taito Coin-Op Hits 

6/88 

59 


ESCj 
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Sanuran laadukk 



kasetti ja 


kasettiasema 




Sanura on pelaamisen markkinajohtaja 



s 


Sanura on pelaamisen alueella vahva 
maahantuoja - on valikoimaa ja varas¬ 
tosta löytyy! Uutuuspelit nopeimmin 
meiltä. 

Sanuran valttikortit: 

• Kaikille formaateille (koneille) lyömätön va¬ 
likoima pelejä ja ohjelmia, joille Sanura on 
joko yksinmyyjä tai valtuutettu maahantuo¬ 
ja. Uutuuspelit ovat ensin meillä. 

• Kaikille peleille suomenkieliset ohjeet. 


sanura 


• Meillä on laajin valikoima suoraan varas¬ 
tossa - toimitukset tilausta seuraavana 
arkipäivänä. 

• Maan laajin joystick-valikoima! 

Sanura Suomi Oy 

Karvaamokuja 3 A, 00380 Helsinki 
Puh. (90) 565 3600, Telefax (90) 565 2363 






aat peliuutuudet 


Viimeinkin nauhalta- 
latausongeimat ovat 
historiaa. 


CHESS 


...nyt jälleenmyyjillämme 



Kasvua yhdessä! 


m AKATEEMINEN K1RJAKAUPFA 

— HELSINKI • JOENSUU • JYVÄSKYLÄ • KUOPIO - LAPPEENRANTA • OUL- TAMPERE - TURKU 



SOKOSI 


enpert M 


KON E/uhjet 


m SUOMAlAINEN 
KIRJAKAUPPA 

LAHTI KOUVOLA JCCNSUU HAMINA 



MUSTAPÖRSSI 

PARHAAT MERKIT-SOPIVAT HINNAT 



















Starqudke 


Interndtional Karate 

Paina alas X ja numero 1.2,3 tai 4. niin voit valita nopeuden. 
Paina alas näppäimet A, D. Z, ja M, niin voit muuttaa taustaa. 

Nordic 


Battlechess 


Teleporttien koodit ovat: 

ASTRA, KAPPA. CHASM, M A US. COSIN. METRE. 
PLASM. POLAR. MESON. XENON. SIGMA. HYLIS. FE- 
MUR. Z.A.P jaOPTIC. 

Nordic 


Wizard , s Lair 

Eri kentttien koodit ovat: 

1. CAIVE 

2. HAWLO 

3. CRYPT 

4. DUNGN 

5. VAULT 

6. LLAYR 

7. LYONS 


Electronic Artsin Battlechessiä voi Amigassa tunnetusti pelata 
myös kovalevyltä (DHO:). Pienellä tempulla sitä voi myös pelata 
RAM-levyltä. Avataan CLI-ikkuna ja kirjoitetaan komennot 
ASSIGN DHO: RAM: 

ENDCI.I 

Sinen avataan Workbenchissä Chess-levyke ja klikataan siitä iko¬ 
nia ChessToDHO:. Nyt ohjelma siirtää itsensä kovalevylle, joka 
juuri vaihdettiin RAM-levyksi. Lopuksi avataan RAM-levy ja na¬ 
pautetaan Battlechess-ikonia pari kertaa ja nautitaan pelistä ilman 
levyaseman hidastelua. 

Petri Teittinen 


Times of Lore 


Nordic 


* Heräät Eralanin majatalossa, joten keskustele heti kaikkien pai¬ 
kalla olijoiden kanssa, niin saat ensimmäisen tehtäväsi. 

* Ennustuskivet hukassa? Muuta örkkileiri taivaaseen. Puuhakas 
puunhakkaaja tietää ja puhuu. 

* Kun kivet on palautettu, kannattaa kerjätä kiitosta Eralanin hal¬ 
litsijalta. Mukava mies ja loistava keskustelija. 

* Et pääse Heidrichin linnaan ? Ganestorin kapakassa on ehdotto¬ 
masti (sala)käytävä. sillä olut on hyvää! 

* Ison orkin plakkarista löytyy hauska sormus. Iso örkki löytyy 
vuoren vierestä idästä päin. Et voi erehtyä. 

Niko Nirvi 
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TILAUSKORTTI 


□ TILAAN 

C=lehden edulliseen säästötiiaushinuian. I? kk vain 129 mk K KOI 

□ Olen jo MikroBlTlN tilaaja ja tilaan nyt C - lehden erikoishintaan 
89ntk. 8K02 

Asiakasnumeroni on 1_!_1_I_I_I I I I_I 

KaLso asiuknsnumermi MikroBOlN ukaknnnen usoiicIipukkceMn s ensimmäisiä numeroa ensim¬ 
mäisellä riviin, 

□ En ole MikroBlTlN tilaaja, haluan sekä MikroBlTlN että C=lehden 12 
kk:n siiästötihiuksena 254 mk (165 + 89 mk). SK03 

Nimi _ 

Jakeluosoite _ 

Pöstinro ja-toimipaikka _ 


Tilaan tilauskortti 

□ 5118 MIKRÖKIVIKAUSl-K IRJAN 69 MK 

Tl 5M6 HUVIA JA HYÖTYÄ MSX -KIRJAN 95 MK 

□ 5117 HUVIA JA HYÖTYÄ MSX -KIRJAN OHJELMA- 

LISTAUKSET KASETILLA 69 MK 

□ 51 19 HUVIA JA HYÖTYÄ COMMODORE 6-t -KIRJAN 95 MK 

□ 3102 HUVIA JA HYÖTYÄ COMMODORE KIRJAN 

OHJELMALISTAUKSET LEVYKKEELLÄ 69 MK 
I 5115 BASICISTA KONEKIELEEN KIRJAN 125 MK 

BASICISTA KONEKIELEEN KIRJAN MikroASSEMBLER 
OI 1JELMAN LEVYKKEELLÄ 79 MK. 

□ .3104 C-64 □ 3106 Atari □ 3107 Apple 

Liiheryskulut 18 mk/lähetys, paitsi Mikrokivikausi 10 mk/lähetys 

Nimi: _ 

Osoite: _ 

Postinumero ja -paikka: _ 

Puhelin: _ □ Olen tilaaja □ Ostin irtonumeron 


58 




C=lehti 6/88 


























Kohta pukki pörrää kelkallaan pihamaalle. Lahja- 
säkki avautuu ja mitä siellä puluttakaan? Kolme 
uutta hyvää kokoelmaa, täynnänsä enemmän tai 
vähemmän hyviä pelejä. Njarn! 


Englannissa kuusndostn ostajai saavat 
kaiipttii/Muille lisenssipeleistä 
kootun S Blockbuster Hits -kokoelman. 
Tammikuussa sitä suu Suomestakin. 


peräisessä Leaderboardissahan ei 
lillui mitään muuta kuin maata, 
vettä ja pikkuinen reikä jonne 
pullo täytyi saada. Executive 
Editionissa oli jo mukana puita. 
Iiiekkaesteitä ja muuta kivaa han¬ 
kaloittamassa golfaajan elämää. 
WC Leaderboardissa oli lopulta 
karmea määrä uusia ratoja, kun 
tekijät eivät kaiketi keksineet uu¬ 
sia häiriötekijöitä radalle (vaikka 
koiria, jotka vievät pallon). 

Nyt kaikki tämä on saatavilla 
yhdessä ainoassa laatikossa. Li¬ 
sukkeena on lootan sisällä tulos- 
vihko, ratakarttaja kiva palivilä- 
tyskä, jonka varaan ratakatua on 
hyvä pystyttää. 

Kultaa, hopeaa jne 

Kuin tilauksesta (mikä onkin to¬ 
dennäköistä) EpyxiltU ilmestyy 
oma kokoelma. Mitä Epyxillii on 
niin hyvää, että siitä saa oman 
kokoelmansa? Ei kai... 

Summer Games 1, Summer 
Gantes II ja Winter Games ovat 
tavanneet jollain pimeällä kujalla 
ja lyöttäytyneet yhteen nimellä 
'Gold. Silver. BronzeL Lopputu¬ 
los on kieltämättä yhleensointu- 
va: 23 urheilulajia, joista kukin 
oma pelinsä’. 

Lajeista ei todellakaan ole 
puutetta. Taitoluistelu, 100 pika, 
keihäänheitto, pyöräily, miek¬ 
kailu. pikaluistelu, kanootilla 
melonta, ratsastus, ampumahiih¬ 
to, pari uintia + uimahyppy. 
viesti, mäkihyppy, kiekonam- 
muntaja niin edelleen, aina viho¬ 
viimeiseen kelkkailuun saakka. 

Tämä kokoelma joutuu vaka¬ 
vien ristiriitojen kohteeksi. Ur- 
heilunvihaajat päästävät metelin, 
jos kokoelmalla osoitetaankaan 
heidän "suuntaansa. Liikaa kysei¬ 
siä pelejä pelanneet saavat pa¬ 
hoin voi nti kohtauksen nähdes - 
sään paketin. Ja loput iskevät 
kyntensä syvälle pakkauksen 
muoviin. 


Uusia klassikkoja 
AmigaJle 

Areade Classics sisältää vanhoja 
hyviä pelejä käännettynä Ami- 
galle. Kokoelma ei valitettavasti 
ole sama kuin C-64:n Areade 
Classics, sisälmys on totaalisesti 
toisenlainen. 

Areade Classics koostuu seu- 
raavista: Bouncer. Brands Hatch 
ja Svvooper — kolme peliä, kol¬ 
me korppua. 

Bouncerista ei voi erehtyä, 
taas yksi Breakoul-klooni, aivan 
mukava ja pelattava sellainen. 
Vain räjähdysääni. kun palloa ei 
saakaan kiinni ärsyttää. Brands 
Hatch on puolestaan autolla ajoa 
Super Sprintin tyyliin. Myös 
kaksinpeli on mahdollista mutta 
toisen on pelattava hiirellä, mikä 
puolestaan on silkka mahdotto¬ 
muus — ohjaaminen on todella 
vaikeaa. Kolmas ja viimeinen ni¬ 
mike on vertikaali shoot’em-up, 
joka on sataprosenttisesti tyypil¬ 
linen genrensä edustaja. Ei mi¬ 
tään uuttu. 

Kaikissa peleissä oli yksi yh¬ 
teinen ominaisuus: hyvä musiik¬ 
ki. Kuka lienee tehnytkään. Se 
onkin niissä parasta. 

Kaikki kolme ovat melko pe¬ 
lattavia. vaikkakin Swoopcr on 
öklöttävä kaikessa kauheudes¬ 
saan. 

Kokoelmamarkkinoilla ilma 
tuntuu puhdistuvan. Neljästä ko¬ 
koelmasta voi suositella kaikkia, 
ainakin jossain määrin. Taiton 
Coin-Op jyrää Bubble Bobblel- 
laan. Leaderboard Par 4 erittää 
väkevää laadun ja kiinnostavuu¬ 
den tuoksua. Gold, Silver. Bron¬ 
ze löyhkää pahasti urheilulta, ja 
raadontuoksullaan vetää luok¬ 
seen kasoittain urheilufaneja. 
Idealtaan vanhoja pelejä voi ko¬ 
kea Areade Ciassicissa. 


HcH 


JUKKA O. KAUPPINEN 


nsimmäisenä pukki antaa 
Taiton Coin-Op Hitsin odot¬ 
taviin pikku kätösiin. Tylsän nä¬ 
köisen pakkauksen sisältää pal¬ 
jastuu melkoista roskaa, vaikka 
tosin poikkeuskin löytyy: Ras¬ 
tan, Flying Shark, Slap Eight, 
Renegade, Legend of Kage, Ar- 
kanoid I & 11 ja Bubble Bnhble 
(se poikkeus). 

Pääpiirteillään sisälmyksiä 
voisi kuvata seuraavasti: Legend 
of Kage ja Renegade ovat todella 
heikosti toteutettuja projekteja, 
joita rasittaa äärimmäinen epäpe- 
lattavuus. nykivyys ja järjettö¬ 
myys. Flying Shark ja Slap Fight 
ovat melko siististi tehtyjä hori¬ 
sontaalisesti scrollaavia shoo- 
t’em-uppeja, mutta näitä löytyy 
15 joka tusinasta, eivätkä ne tar¬ 
joa läpikotaisin hangattuun ai¬ 
heeseen ripaustakaan uutta hen¬ 
keä. Rastania voidaan sentään jo 
sanoa edes keskinkertaiseksi. 
Grafiikka jyllää. 

Sitten tulevat eteen paketin hy¬ 
vät pelit; Arkanoid ja Arkanoid 
IL Propagandaa ei ole tarvis jau¬ 
haa. pelit nillaavat jo omalla ni¬ 
mellään pelaajien sydämiin. Par¬ 
haimpia Breakout-klooneja 
markkinoilla, vain Krakout ja 
Traz painavat ohitse. 

Viimeistä viedään: kokoelman 
helmi. Peli. jonka takia Coin-Op 
Hits kannattaa ostaa: Bubble 
Bobble! Kahden pikku lohikäär¬ 
meen seikkailu sadan kaaosmai¬ 
sen tason läpi tyttöystäviä etsien. 
Peli josta ei pääse irti kun on ti¬ 
kun käteensä ottanut. Yksi niistä 
valitettavan harvoista peleistä, 
jotka eivät menetä statustaan ajan 


kuluessa: mahtava pelattavuus, 
tiivis tunnelma ja hyvä musiikki. 

Leaderboard iskee 
jälleen 

Tiiliä maailma on odottanut jo 
kauan: Leaderboard Par4eli kan¬ 
san kielellä kaikki Leaderboardit 
yksissä kansissa. Mitäs pienistä, 
on ihmiskunta kestänyt pahem¬ 
piakin vitsauksia kuin Leader¬ 
boardit (mm. Mask). 

Kaikki Leaderboardit ovat tä¬ 
näkin päivänä täysin pelattavia, 
eroten toisistaan vain radoissa ja 
erilaisissa maastoesteissä. Alku- 


Leaderboard Par 4 

TUottaja: U.S. Gold 
Mikro: C-64 
Hinta: 175,-/210- 
C-aro^ÖjjCj^eJ^Cj 

Gold, Silver, llronze 

Tuottaja: U.S. Gold 
Mikro: C-64. Spectrum, Amst¬ 
rad 

Hinta: 175.-/210.- _ 
C=arvo:g)g]i|jfc3 

Taito Coin-Op Hits 

TUottaja: Imagine 
Mikro: C-64 
Hinta: 153,-/197,- 
C=arvo:|jg)[c)([gJ 

Areade Classics 
TUottaja: Diamond 
Mikro: Amiga 
Hinta: 240- 
C=arvo:(fc] jfc) Jcj 
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REA.OS 
a tietosi 
K\ass\se 
a. cc 95, 




u ve an 

Suoraan 

mukaan. 


Sanura on pelaamisen markkinajohtaja 


Sanura on pelaamisen alueella vahva 
maahantuoja - on valikoimaa ja varas¬ 
tosta löytyy! Uutuuspelit nopeimmin 
meiltä. 

Sanuran valttikortit: 

• Kaikille formaateille (koneille) lyömätön va¬ 
likoima pelejä ja ohjelmia, joille Sanura on 
joko yksinmyyjä tai valtuutettu maahantuo¬ 
ja. Uutuuspelit ovat ensin meillä. 

• Meillä on laajin valikoima suoraan varas¬ 
tossa - toimitukset tilausta seuraavana 
arkipäivänä. 


sanura 

• Kaikille peleille suomenkieliset ohjeet. 

• Ei minimitilausmääriä. 

• Palautukset käsittelemme aina seuraavan 
viikon kuluessa. 

Sanura Suomi Oy 

Karvaamokuja 3 A, 00380 Helsinki 
Puh. (90) 565 3600, Telefax (90) 565 2363 






Englannin suurin 
itsenäinen laatupelien julkaisija 



6 PAK VOL. III 
Sis. 6 suosittua peliä 
cc 109,-, cd 135,- 



FRANK BRUNO’S 
BIG BOX 

Sis. 10 suosittua erilaista 
peliä, cc 109,-, cd 135,- 



FISTS 'N' THROTTLES 
Sis. 5 suosittua erilaista 
peliä, cc 109,-, cd 135,- 



BUGGY BOY 
Maailman hauskin ja vaati¬ 
vin tietokoneralli Amigalle. 
199,- 


BEYOND 
THE ICE PALACE 
Seikkailu legendaarisessa 
jääpalatsissa. Kehuttu gra¬ 
fiikka! cc 79,-, cd 119,-, 
Amiga 199,- 


BOMB JACK 
Maailmankuulu kolikkopeli 
nyt myös Amigalle. 199,- 



LOtGJ Li j 

• Suositut pienen budgetin pelit 

• Joka pojan vakiopelien 


joukkoon 


• Tämän syksyn uudet myynti- 

menestykset: 


Commando 

39,- 

Combat Lynx 

39,- 

Airvvolf 

39,- 

Saboteur 

39,- 

Frank Bruno's Boxing 

39,- 

1942 

39,- 

Ghosts’n Goblins 

39,- 

Paper boy 

39,- 



HOPPING MAD 

Tropiikin maisemiin 
sijoitettu pompotte¬ 
lu, hauska ja vaativa. 


cc 79,-, cd 119,-, 


Sanuran jälleenmyyjiä ovat mm. 

Akateeminen kirjakauppa, Expert-kauppiaat, Info-liikkeet, Koneveljet, Musta Pörssi, Sokos, 
Suomalainen kirjakauppa 

P.S. Jos et löydä haluamaasi peliä lähimmästä liikkeestä, voit soittaa suoraan meille puh. 90-5061410. 










































Halpapelit 


KAI BECKER 

tietokonepelit 

muodin 
virtauksissa 

Kun kotitietokoneet tulivat muotiin kolmisen vuotta 
sitten, oli jokaisen hankittava sellainen. Tämä vir¬ 
taus heikkeni vähitellen ja osa koneista jäi kaappiin 
pölyttymään. Jos tietokoneet menivät kaupaksi 
muodikkaina, niin miksei samoin keinoin kannat¬ 
taisi myydä pelejä? 



Motorbike Mathias on siististi toteutettu hurjastelupeli IAmiga). 



Pro Skaleboartl Simululor: 
Skciltuiln on niukkaa pauhaa. 


p lelin muodikas aihe ei tieten- 
J kään takaa myyntimenestys¬ 
tä, mutta se saa ihmiset kiinnos¬ 
tumaan pelistä. Ainahan sitä en¬ 
nemmin menee katsomaan esi¬ 
merkiksi Eddie Murphyn uusinta 
leffaa kuin jotain Kadonneiden 
aivojen metsästystä pääosassa A. 
Torisi. Jos lupaavan niminen peli 
testattaessa osoittautuu vähintään 
kohtalaiseksi, päätyy se luulta¬ 
vasti asiakkaan taskuun. 

Se, että pelin aiheena on joku 
yleisesti kiinnostava harrastus, 
merkitsee myös sitä. etteivät ne 
ole sitä iänikuista läiskimistä. Ai¬ 
nakaan toistaiseksi ei toisten lah¬ 
taaminen ole ollut kovin "in” 
Khomeinin pyrkimyksistä huoli¬ 
matta. 

Koskahan saamme ensimmäi¬ 
sen laihdutuspelin? 

Hyväntekeväisyyttä 

Nykyään järjestetään kaiken¬ 
maailman keräyksiä, jotta paikal¬ 
liset avustuspäälliköt saisivat us- 
tettua kauan kaipaamansa Rolls 
Royeen. The Race Against Ti¬ 
me -pelin tuotto menee samanni¬ 
miseen kampanjaan, joka taas on 
osa kansainvälistä Sport Aid'88 
keräystä hädässä olevien lasten 
hyväksi kaikkialla maailmassa. 
Pelissä juostaan soihdun kanssa 
ja sytytetään rauhan tuli kaikille 
kuudelle mantereelle innostaen 
ihmisiä osallistumaan kampan¬ 
jaan. Tämä seikkailupeli on aika 
mukava ja siinä pääsee näke¬ 
mään kuuluisia paikkoja, kuten 
Vapauden patsaan. Kremlin ja 
pyramidit, 

Toivottavasti peli pääsee leviä- 
mään muutenkin kuin kopioina. 
Do They Knovv It's Chrismas - 
peli ei noussut pari vuona sitten 
Suomessa kauppojen hyllylle. 


koska kauppiaat eivät halunneet 
tinkiä katteestaan. 

Rullalautailu on hyväntekeväi¬ 
syyttä huomattavasti lyhytikäi- 
sempää. Siitä innostuneille on 
talvikauden harjoittelua varten 
tarjolla Cheapskate ja Profes- 
sional Skatcbnard Simulator. 
Cheapskatessa tavoitellaan pai¬ 
kallisen jengin jäsenyyttä lautai- 
lemalla heidän testiratansa läpi. 
Pro Skateboard Simulatorissa 
täytyy sen sijaan kerätä puistosta 
tietty määrä lippuja ennen ajan 
loppumista. Toisessa osassa lau¬ 
luillaan rata läpi mahdollisimman 
nopeasti törmäämättä mihin¬ 
kään. Pelattavuudeltaan jälkim¬ 
mäinen on parempi ja monipuoli¬ 
sempi. 

Iällä hetkellä ajankohtaisempi 


laji on laskettelu. Turvallisimmin 
sen harrastus käy Professional 
Ski Simulatorin avulla. On jo 
aikamoinen ihme. jos onnistuu 
murtamaan kätensä joystickia 
vääntämällä. Pelissä lasketellaan 
porttien läpi mahdollisimman no¬ 
peasti. Sitä on todella hauska pe¬ 
lata ja varsinkin kaksinpeluussa 
aika vierähtää kuin siivillä. 

Finnit ja intti on in 

Kirjojen perusteella ei ole kovin 
monta peliä tehty. Jo ennen kirja¬ 
akin on alennusmyyntiin joutunut 
Biggles ja The Grovving Paias 
of Adrian Mole. Bigglesissä 
lenncllään milloin ensimmäisen 
maailmansodan hävittäjällä mil¬ 
loin nykyaikaisella helikopteril¬ 


la. Välillä taistellaan rintamalla 
tai paetaan pitkin Lontoon katto¬ 
ja- 

Paremmin alkuperäistä kirjaa 
seurailee Grovving Pains. jossa 
Adrian Molen osassa eletään tei¬ 
ni-ikäisen nuoren ongelmallista 
elämää. Peli etenee kertomukse¬ 
na ja pulmatilanteissa voi valitit 
kolmesta vaihtoehdosta mitä teh¬ 
dään. Peli on hyvää ajanvietettä 
kaikille englanninkielen lailoisil- 
le. mutta muut voivat sen unoh¬ 
taa. 

Armeijan harjoitusleiri on loi¬ 
sille puhdas realiteetti. Nuorem¬ 
mat voivat valmistautua siihen 
Ravv Recruit -pelissä, joka 
muistuttaa suuresti Occanin 
Combat Schoolia. Tarjolla on 
epäinhimillistä rääkkiä ensiluok¬ 
kaisten sadistien (=kersanttien) 
valvonnassa. 

Yhtä ratikan on toiminta myös 
International Rugby Simulato- 
rissa. Peliä voi liigatyyppisenä 
pelata jopa kahdeksan henkilöä 
samaan aikaan ja siinä noudate¬ 
taan oikean rugbyn sääntöjä. Peli 
on ihan kiva ja ilmassa leijuu 
kunnon urheilupelin makua. Yh¬ 
tä urheilullista on myös poliisin 
elämä Hopper Copperissa, jos¬ 
sa rosvot ovat ryövänneet kaikki 
poliisiautot ja nyt heidät pitää ot¬ 
taa kiinni jalkapatikassa, mikä 
tietysti on lähes liian ylivoimaista 
tälle autoistuneelle ammattikun¬ 
nalle. 

Todellisia vanhuksia 

Kuin muistutuksena siitä, että 
huonoja pelejä on tehty jo am¬ 
moisina aikoina (1984) on Figh- 
ter Pilot julkaistu uudelleen, Täl¬ 
lä F- 15-lentosiniuIaattorilla ei ole 
mitään mahdollisuuksia nykyis¬ 
ten simulaattorien nopeuden ja 
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monipuolisuuden rinnalla. Sen 
sijaan Dynamite-Dan ja Cauld- 
ron. jossa noitana etsitään yrttejä 
taikaliemiin, ovat harkitsemisen 
arvoisia ostoksia. 

Jeff Minter on yksi tietokone- 
hipeistä. jonka pelejä joko vihaa 
tai rakastaa. Revenge IT on hä¬ 
nen C-64:lle tekemästään räis¬ 
kintäpelistä The Revenge of the 
Mutant Camels tehty Amiga-ver- 
sio. Siinä vaelletaan kamelina, 
joka osaa myös lentää, ammus¬ 
kellen erilaisia mutanttiolioita. 
Valitettavasti en soi väittää pitä¬ 
väni tästä pelistä, mutta kenties 
se kannattaa testata kaupassa. 
Toisenlaista räiskintää tarjoaa 
Commando. joka lienee kaikille 
tuttu. 


Pro Ski Simulatorissa laskettelun 
hurmaa ilmaa katkenneita koipia 
ja hissijonossa seisomista. 


Metrocross on melko tunte¬ 
maton kolikkopelikäännös Suo¬ 
messa. Siinä liikutaan sivusuun¬ 
nassa scrollaavalla käytävällä 
väistellen ja hyppien yli esteiden. 
Vähemmän fyysistä urheilua 
edustaa Footballer of the Year. 
jossa toimitaan jalkapallojouk¬ 
kueen managerina luotsaten sitä 


The Race Against Time on peli, 
jonka tuotto menee hyvän¬ 
tekeväisyyteen. 


kohti mestaruutta. 

Uusia tulokkaita 

Typerä sukeltajapeli on Scuba 
Kidz. jossa vain sukelletaan riu¬ 
tan läpi ammuskellen kaloja. 
Omaperäisempi idea on Pulse 
VVarriorissa. jossa energiasätei¬ 


tä ohjaillaan linssin läpi. jotta ne 
voimistuisivat. Tämän jälkeen 
säteet pitää suunnata kohti ava- 
ruusolioita. Peli vaatii nopeita 
refleksejä ja strategian kehitte¬ 
lyä. koska pirisseihin ei saa kos¬ 
kettaa liian monta kertaa. 

Ainesta myyntilistojen huipul¬ 
le on pelissä Motorbike Mad- 
ness, joka ilmestyy sekäC-64:lle 
että Amigalle. Siinä ajellaan tria¬ 
lia pitkin monimutkaisia ratoja 
tarkoituksena voittaa kilpailu ja 
rahaa. Rahaa saa sitä enemmän 
mitä vaikeamman reitin valitsee. 
Rahaa tarvitaan moottoripyörän 
korjaukseen. Ainakin Amiga- 
versio on erittäin pelattava ja siis¬ 
tisti toteutettu. Samaa tasoa toi¬ 
von jatkossakin halpapeleiltä! 



Shadovvgate 

Ota kivi vesiputouksen vieressä ja pane se linkoon, tarvitset sitä 

myöhemmin. 

Tupa iso ruskea örfcki soihdulla, joka on ylempi niistä kahdesta, 
jotka ovat samassa huoneessa kuin kirja ja kynttilä, örkki on sala¬ 
käytävässä. joka lähtee tästä huoneesta. Laita viitta tapetun orkin 
päälle. 

Kun tulet huoneeseen, jossa on köysi, sano köydelle EPOR. ja 
pääset ylös. 

Jussi Pakkanen 

Leisuresuit-Larry 

Mene baariin, osta viski ja vie se vessan edessä makaavalle merko¬ 
nomille. Saat kaukosäätimen. Ota ruusu, mene vessaan, käy pytyl¬ 
lä ja ota sormus altaasta. Käytä jukeboxia. 

Tilaa taksi ja mene sillä kauppaan (SHOP). Osta kaupasta kon¬ 
domi (RUBBER). Mene viinatiskin luokse. TAK.E WINE ja TA- 
KE MAGA7TME etummaiselta hyllyltä ja muista maksaa. 

Mene ulos ja odotteie viinamäen miestä. Älä anna raitaa vaan 
viiniä. Saat Itäneitä puukon. Soita numeroon 555-6969 ja mene 
kauppaan ja samantien ulos. Vastaa kun puhelin soi. 

Mene Casinoon ja hae tuhkakupista diskokortti. Pelaa Black 
Jackia kunnes saat yli $200. Osta ulkoa omena epäonniselta mie¬ 
heltä. 

Mene taas baariin ja koputa oikealla olevaa ovea. Sano sitten 
"Ken sent nte". Käytä kauko-ohjainta ja vaihda kanavaa, kunnes 
parittaja innostuu. Mene ylös ja sängyn eteen ja riisuudu, käytä 
kondomia ja mene sänkyyn. Riisu käytetty ehkäisyväline, mene 
pöydän luoja ota suklaarasia. Kipua ikkunasta, mene alas ja ota va¬ 
sara. 

Mene diskoon. Näytä diskokorttia ja mene ylös. Istu ja katso tyt¬ 
töä. Anna ruusu ja karamelli ja pyydä tyttöä tanssimaan. Mene 


tanssimaan. Palaa takaisin, katso tyttöä ja anna sormus ja rahaa 
($100). Mene kappeliin sisään ja joudu naimisiin. 

Mene Casinoon pelaamaan saadaksesi raitaa ja sieltä takaisin 
kaupan luokse. Käytä kadulla puhelinta ja soita 555-8039. Viiniä ja 
HONEYMOON SUITE. 

Mene Casinoon ja hissillä neljänteen kerrokseen. Mene ovelle, 
jossa on sydämenkuva ja koputa. Tarjoa viiniä (POUR VVINE.i. rii¬ 
suudu ja mene sänkyyn. Käytä veistä ja ota köysi. 

Mene baariin ilotytön luokse. Kapua ulos ikkunasta ja sido köysi 
parvekkeeseen. Riko ikkuna vasaralla, ota pillerit. 

Palaa Casinon yläkertaan. OPEN PILLS. kun olet tytön luona. 
Mene altaalle, riisuudu ja hyppää veteen. Ja muista tarjota omena 
tytölle! 

Lopuksi pikkuvinkki niille, jotka eivät selviä kursiniakysymyk- 
sistä: ne voi ohittaa näppäinyhdistelmällä Control ja X. vai oliko se 
ALT ja X. 

Leisuresuit-Nordic 

Delta 

Nämä näppärät pikku poket helpottavat peliä. Peli on pelattava mu¬ 
siikki päällä eikä ladattaessa .saa käyttää turboa tai muuta vastaa¬ 
vaa. 

POKE 5693.255 
POKE 15834,173 
SYS 6000 

Nordic 


Tällä kertaa pelipalkinto lähtee Jussi Pakkaselle Hämeenlinnaan. 
Nordiciakin toki voisi jollain palkkiolla muistaa. 

Kenen kapasiteetti riittää Starglider U:n voittamiseen? 

Löytyykö Pools of Radiancesta salaisuuksia? 

Miten East Ninja 11 voittaa ilkeän sotalordin? 

Jaa tietosi — peliGURU tarvitsee juuri sinua! 
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KAIKEN HUIPPU: Atari Super Pack 

3 . 990 :- 


Kaikella on huippunsa. Mikroilun 



ystäville se on Atari Super Pack: 
Atari 520 ST -tietokone, 21 laadu¬ 
kasta peliohjelmaa ja 4 kätevää hyö¬ 
tyohjelmaa yhteishintaan 3.990:-. 
Huipputekniikkaa, monipuolista 
huvia ja hyötyä, joilla pärjää pitkään. 
Atari-ylivoimaa... Se alkaa jo hin¬ 
nasta. 

Atari 520 ST ovh. 3.790:- Ilman kuvaruu¬ 
tua, sis. tv-liitännän. Ohjelmien arvo yli 
5.000:- 


Pouicr UJirKour the Price 


M.uh.intuo|.i 


■cnoCom 


Valtuutetut Atari Super Pack -Jälleenmyyjät: MANKO: Hangon Tcle-TV,' 
mlntie 18. Mutta Pörssi. Iso Roobertinkatu 1. PR-Mikro Oy. Kontulan asemakeskus, 


Mlkroknkus Ky. Pohjoinen Makasiinikatu 4. 


lhuoneenk.uu 


LMI: HuoliotasoTrmi, 


iuppakatu27 KAJAANI: VVuorcn Kirji 


;UÖPIO: Kuopion Konepiste Ky. Kunink 


Saaret Oy. Keskuspulitokatu 7 KEMINMAA: Saaret Autohili Oy. Pienteollisuustalo. K 
11 LAHTI: Lahden KonekellaM Oy. Mariankatu 16. LAPPEENRANTA: Akatecmine 
gatan 3 MIKKELI : £ »peri Mikra, Laitur.kaiu 4. NURMES: Kone Pörssi, Nurmoille4S. 
ykköset,Keskuskatu 17-19. PORI: Mikropasi,Yrjönkatu 2 RAAHE: Lahja-Lakkari.Kat 
Hänninen.Olavinkatu Sl. SOMERO: Power Sound, Ylöpirtti. TAMMISAARI: Tele-TY 
kauppa, Yliopistonkatu 22. VAASA: TV-Manu Ky. Kauppapulstikko 28. VANTAA: 


il, Plcliscntic 28-30. 


;UMPU: Kone Pörssi, 


icenkatu7. ROVANIEMI: Stepl 


imonvaltatic 10. Tnosoft Oy. Kunln 






C-64, Amiga, ST, Spe, 
Ams, PC 
Fircbird. 120,-/159,— 

Huono ystäväni pulia velho lai¬ 
naa kyllä tavaroitani lupaa kysy¬ 
mättä. mutta johonkin on raja ve¬ 
dettävä: nyt hän on lainannut ra¬ 
kastamani prinsessan! Se on liian 
paksua: ei edes kunnon maksua! 
Kun itse olen massiivinen lihas- 
jäuiläinen voitaneen olettaa pe¬ 
lastusoperaation sujuvan onnelli¬ 
sesti. jos kohta Väkivaltainen 
asenne onkin tarpeen. 

Säntään läpi velhon linnan 
runnoen ja murskaten kirveel¬ 
läni kaikki nuo kirjavat spritet. 
Matkalta löytyvät tehokkaam¬ 
mat. mutta lyhytikäiset turboa- 
seet kasvatiavai karttuvaa kal- 


tisesti tuhottu, lataan hetken ja 
zoomailen kolmiulotteisesti läpi 
Kuoleman laakson, väistellen 
toteemeita ja ampuen kaikkea 
liikkuvaa. Hetkinen! Minua on¬ 
kin pissitty massiiviseen silmää¬ 
ni: nuppu on edelleen vankina 
linnassa. Portti on suljettu: en si¬ 
sään pääse en. Lataan taas pätkän 
ja muutun uljaaksi kotkaksi. 
Kun olen selvittänyt julman sok¬ 
kelon hengissä, saan taas tumaa¬ 
ni sinne minne hän kuuluu: ison 
nyrkkini ja uudenaikaisen hella¬ 
ni väliin. 

Savagen sankari on he-ma- 
niaaninen normaalia isompi spri- 
te. joka edustaa ainoaa uutta 
ideaa tässä ikivanhoihin ideoihin 
perustuvassa moniosaisessa pe- 


massaolon oikeutus näyttää ole-' 
van joka jakson isokokoinen gra¬ 
fiikka ja kieltämättä hyvä ani¬ 
maatio. Perusvika on kuitenkin 
se, että Savagen pakkaus ja mai¬ 
nokset huokuvat yltiöpäistä vä¬ 
kivaltaa. joka ei kuitenkaan suo¬ 
datu itse peliin asti, 

Savagen intro on samplattu 
kauniin musiikin aikaansaami¬ 
seksi, mikäli se jotakuta kiinnos¬ 
taa. Jokaisen kannattaa itsekun- 


net lehdet ovat siitä pitäneet. Mi¬ 
nä en. ja siksi lungenkin pelin 
roskikseen ja jätän sen sinne 
ikuisiksi ajoiksi. 
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mutiini. Kun vunijahirviö on to- Iissä. Muutenkin koko pelin ole¬ 


kin Savage silti testata, sillä mo¬ 


Nnirvi 


LIVE AND LET DIE 


C-64, Amiga, ST, Spe, 
Ams 

Domark, 120,-/149,- (ST 
245,-) 

Jo kolmannen kerran kajoaa Do- 
markin käsi James Bondiin, ja 
uuden puutteessa on esiin kaivet¬ 
tu vanha "Elä anna loisten kual- 
la". Totuttuun tapaan pelin ja 
elokuvan yhteneväisyydet ovat 
lähinnä tulkinnanvaraisia. 

Jonkinlainen yhtymäkohta 
elokuvaan on pikaveneellä ajelu. 
Tarkoitus on yksi kerrallaan Ui- 


Pikaveneellä voi hyppiä yli tuk¬ 
kien. on tunneleita ja kurveissa 
on ramppi, jota pitkin veneen voi 
Nukuttaa esteiden ohi. Eroina on 
lähinnä aikarajan puute ja reitti- 
kartan puuttuminen. 

Polttoaine vähenee tasaista 
tahtia, kuoleman ottaessa tankis¬ 
ta kunnon hörpyn, ja peli loppuu 
siinä missä polttoainekin. On¬ 
neksi silti saa kerättyä matkan 
varrelta. Salaisen huonepalvellin 
helikopteri tiputtaa silloin tällöin 
uusia ohjuksia ja muita aseita. 
Pelissä on kolme harjoitustehtä- 
vää ja ensimmäinen aito tehtävä 
New Orleansissa. Oudosti kyllä 
pelasin sitä kauan, kauan ilman 
että taso loppui. Lieneekö tarkoi 
tuskaan' 7 

Ihan hyvä kolmiulotteinen 
grafiikka liikkuu notkeasti. 16- 
bittisissä jopa liiankin notkeasti. 
Kun olin jonkin aikaa pelaillut, 
huomasin jotain kohtalaisen yl¬ 
lättävää: Live and Let Die ei ole 
mikään heikko peli. varsinkaan 
16-bittinen versio. Bondin kans¬ 
sa ei luonnollisesti ole muuta yh¬ 
teistä kun nimi. Samapa tuo. 
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Nnirvi 



liota "Mr. Big" Kanangan pei- 
teoperaatiot ympäri maailman. 
Bondin venho on varustettu ra jal- 
lomalla määrällä pikkuohjuksia 
ja kolmella miestenohjuksellu. 

Kun peliä on jonkin aikaa pe¬ 
lannut hiipii mieleen vahva tunne 
Deja Vu'sta. Ja toden totta. Live 
and Let Die on Buggy Boy. jossa 
rsmtakirppu on korvattu veneellä 
ja lisätty soppaan Roadblasteria. 


ZAK MCKRACKEN AND 

ALIEN MINDBENDERS 


C-64, PC 

Lucasfilm, 245,— (C-64 levy¬ 
ke), 295,- tPC) 

Vuosi on 1997. ja maailma on 
entistä tyhmempi paikka. Eikä 
mikään ihme. sillä avaruuden 
muukalaiset ovat rakentaneet 
laitteen, joka hitaasti mutta var¬ 
masti tiputtaa maapallolaisten 
älykkyysosamäärää (niin että sii¬ 
nä selvisi sekin sitten). 

Vain yksi mies voi pelastaa 
maailman ja hän on Zak 
McKrucken. roskalehden avusta¬ 
ja. Yksi mies vastaa kolmea nais¬ 
ta Lucasfilmin mukaan, sillä Za- 
killa on apunaan Annie. Muinai¬ 
sen Viisauden Yhdistyksen pu¬ 
heenjohtaja sekä Leslie ja Melis- 
sa. kaksi teinityttöä, joiden kre- 
diitteihin kuuluu muun muuassa 
matka Marsiin muunnellulla pa- 
kettivaunulla. Onpas originellia 
ja äärettömän hauskaa... 

Zak McKracken jatkaa Ma¬ 
niat Mansionin viitoittamaa pol¬ 
kua. Näppäimistöön ei tässä seik¬ 
kailupelissä tarvitse koskea, sillä 
käytettävät komennot valitaan 
joystickilla ruudun alalaidalla 
olevasta valikosta hyödyntäen 
myös ruudun yläosassa olevaa 
toimintaruutua. jossa Zak ani- 
moi. Systeemistä on se etu. että 
ei tarvitse arvailla verbi-substan¬ 



tiivi-yhclisielmiä kuten normaa¬ 
lissa tekstiseikkailussa. Elokuva¬ 
maista tunnelmaa luovat välillä 
esiintyvät animaatiot, jotka kul¬ 
jettavat juonta eteenpäin. 

Zak McKracken vilisee Hitch- 
hikeris Guide -tyyppistä huumo¬ 
ria lähes kyllästymiseen asti. Eh¬ 
kä pelin suurin puute on kuiten¬ 
kin se. että päin vastoin kuin 
edeltäjä Manic Mansion. se alkaa 
kaukaa itse seikkailun ulkopuo¬ 
lelta. 

Zakia voi suositella Manic 
Mansionin ja Richard Adamsin 
kirjojen ystäville ja itse asiassa 
muillekin, sillä se on kelpo seik¬ 
kailu, joka tarjoaa aivan tarpeeksi 
sopivan tasoista päänvaivaa suu¬ 
rimmalle osalle seikkailun ystä¬ 
vistä. 
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MacArthurNoid LXXX 



C-64, Spe, Ams 
(tulossa Amiga, ST) 
Hewson, 120,-/179,- 

Kakkososasta on kysymys, kuten 
nimikin ilmaisee. Ensimmäiseen 
Cybernoiiiiin tutustuin Amiga- 
versiona. joten on kiinnostavaa 
vertailla sitä tähän kuusnepan ka- 
settivetoiseen jatkoepisodiin. 

Juoni toistaa räikeästi ykköso¬ 
saa: galaktisia lakeja kiertävät 
veikkoset ovat jälleen verottaneet 
Federaation varastoja. Kokemus¬ 
ta omaavana ammattimiehenä 
pelaaja lähetetään kurittamaan 
rosmoja ja hakemaan saalis pois. 
Apuna on joyslick-ohjattava ava- 
ruusmoppeli ja kasa aseistusta. 

Kybcmoidi lentelee pitkin luo¬ 
lastoa ja huoneesta toiseen siirry¬ 
tään ruudunkäänteessä, ei mitään 
scrollia siis. Joka huoneessa on 
yleensä enemmän ja vähemmän 
erilaista epäsosiaalista ainesta: 
tykkitorneja, ohjuksia, lenteleviä 
piraattialuksia. Kasveja, olioita 
ja hirvityksiä ynnä muita kum¬ 
mallisuuksia. joita joko välte¬ 
tään. tuhotaan tai ohitetaan. Pi¬ 
raatteja napsiituaan voi kerätä jäl¬ 
jelle jäävän rahdin talteen. Sitten 
vain edetään ruudusta toiseen ja 
yritetään kohti seuraavaa tasoa. 



Vähän aikaa pelailtuaan huo¬ 
maa. että yleensä eteenpäin pää¬ 
see vain keksimällä sopivan tak¬ 
tiikan. mikä yleensä tarkoittaa oi¬ 
kean aseen valitsemista oikeaan 
paikkaan. Numeronäppäimillä 
voi valita seitsemästä erilaisesta 
aseesta, joiden kunkin ammus- 
määrä ou rajoitettu. Matkan var¬ 
relta voi saada täydennyksen li¬ 
säksi myös ihan ylimääräisiä 
vempeleitä, kuten aluksen ympä¬ 
rillä pyörivän puolustuspallukan 
tai takaiykin. Vakioaseistuksen 
erikoisimmista mainittakoon tra- 
cerit. jotka lähtevät kulkemaan 
pitkin huoneen seinämää ja In¬ 
hoavat vastaan tulevat kapistuk¬ 
set. 

Niin. sitten se vertailu Aniigan 
Cybemoidin kanssa. Kuusnepal- 
le tehtyä pelailee ihan yhtä mie¬ 
lellään kuin Amiga-versiota. Pe¬ 
lattavuus ei takertele, grafiikka 
saavuttaa koneen huomioon ot¬ 
taen todella onnistuneen lopputu¬ 
loksen — kamaa lentelee ruudul¬ 
la parhaimmillaan todella muka¬ 
vasti ja tyyliniekka, joka on vas¬ 
tuussa taiteellisesta suunnittelus¬ 
ta ei ole eilisen kybemoidin poi¬ 
ka. Ja nmzakkikin on normaalia 
64-mu/akia jumputuksineen. Si¬ 
nänsä hyviä ääniefektejä on tosin 
liian vähän. 
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MacArthurs VVcxr 
The American Civil War Part 


C-64, Apple II 

SSG, 199,— (vain levyke) 

Lentääkö SSl:n veri kun 5SG tu¬ 
lee taistelukentälle? Kamppailu 
S.SI vastaan SSG jatkuu australia¬ 
laisen SSG:n uusimpien tuotos¬ 
ten myötä. Mutta nämäpä eivät 
pärjääkään kentällä kovin mai¬ 
niosti: parempiakin pelejä on. 

MacArthufs War sijoittuu 
Korean sotaan 1950—1951 ju si¬ 
sältää tästä sodasta yhdeksän rat¬ 
kaisutaistelua. SSG:n tuttuun ta¬ 
patin pelin ohjeet eivät ole kovin 
ihastuttavat: esimerkkipeli. jossa 
opastetaan miten pelata ensim¬ 
mäinen kierros läpi, ja tämän jäl¬ 
keen roppakaupalla menuselvi- 
tyksiä. Purasia ohjeissa ovat mie¬ 
lenkiintoiset selvitykset kunkin 
skenaarion taustasta sekä siitä, 
miten historiallisesti kaikki ta¬ 
pahtui. 

The American Civil War on 
muissa suhteissa identtinen M.ae- 
Aithurs VVarin kanssa, paitsi että 
se tapahtuu USA:n sisällissodan 
aikana. Menuja on hieman muu¬ 
teltu. kanat ovat erilaiset ja mu¬ 
kana ei luonnollisesti ole ilmatu¬ 
kea tai panssareita. 

SSG käyttää joka pelissään sa¬ 
mankaltaista menu.systeemi ä. jo¬ 
ten vanhat konkarit kahlaavat pe¬ 
lin syvyyksiin ilman vaikeuksia. 
Ensikertalaiselle SSG:n pelisys- 
teemi saattaa olla hämäävä: kaik¬ 
ki käsky t annetaan erilaisista me¬ 
nuista cikii yksikköjä liikutella 
yksikkökohtaisesti heksaruutu 


kerrallaan vaan niille annetaan 
tietty tavoite jonne pyrkiä. Järjes¬ 
telmä tietysti nopeuttaa ja helpot¬ 
tua peliä huomattavasti, mutta 
oman otteen tunteminen pelissä 
on jäänyt pois. 

SSG peleissä on silti oma vie¬ 
hätyksensä ja monipuolisuutta¬ 
kin on rutkasti. Totutusti mukana 
ovat niin VVurplun kuin Warp- 
lantkin. käskyt eivät rajoitu pelk¬ 
kään liikkumiseen ja hyökkäämi¬ 
seen. yksiköltäkin on usean tyyp¬ 
pisiä. mutta Sitä Jotakin ei vain 
ilmaantunut minun pelalessani. 
Nautin suunnattomasti enemmän 
SSI:n Shilohin, Rebel Charge at 
Chickamaugan ja muiden saman 
yhtiön sisällissota-aiheisten pe¬ 
lien peluusta. Niissä on omaa si¬ 
sällöistä syvyyttään, joka näistä 
molemmista peleistä puuttuu. 

Mac Arthur TACYV 
Grafiikka: 6 6 
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JukkaO. Kauppinen 


Around the World in 80 Daus 

onko seuraava kortli isoin ni vai k aan. Tämän Säikeen pitää vielä 


C-64, Amiga, ST 

Pändora, 120,-/179.— 

Mitenkähän Jules Vernen kuului¬ 
saan romaaniin perustuva seik¬ 
kailupeli mukailee esikuvaansa? 
Hnimm... lahjontaa, uhkapeliä 
- tämähän kuulostaa hyvältä! 

Peli alkaa Lontoossa Phileas 
Foggin lyötyä vetoa, että hän 
pystyy kiertämään maapallon 80 
piiivässii. Tämä osuus näytetään 
pelaajalle kertomuksena. Sen jäl¬ 
keen peli siirtyy maailmankartal¬ 
le. jossa löytyy myös valikko. 
Tästä valikosta voi lahjoa kulloi¬ 
senkin ajoneuvon kuljettajaa. jol¬ 
loin matkustus nopeutuu, tai pe¬ 
lata korttia ja yrittää tienata ra¬ 
haa. Korttipelissä pitää arvata 


onko seuraava kortti isompi vai 
pienempi kuin edellinen. Kol¬ 
mantena optiona voi valita siirty¬ 
misen suoraan seuraavaan seik- 
kaiiuosuuteen. 

Seikkailuosuuksia on neljä. 
Intiassa pitää ansojen yli hyppien 
ja derviisejä tappaen paeta pyhäs¬ 
tä temppelistä, jonne Fogg vahin¬ 
gossa on eksynyt. Japanissa pitää 
toimia ihmispyramidin pohja- 
miehenä. Tarkoitus on saada 
hyppivät akrobaatit olkapäille ja 
myös pysymään tasapainossa. 
Jos tässä onnistuu pääsee heidän 
mukanaan Amerikkaan. Siellä 
pitää Foggin palvelijan pelastaa 
isäntänsä intiaanien luota väitte¬ 
lemällä susia ja tanssimalla sade¬ 
tanssia poppamiehet] mailin mu¬ 


kaan. Tämän jälkeen pitää vielä 
paeta purjereellä putoamatta rai¬ 
loihin. Kun pelaaja lopulta saa¬ 
puu Lontooseen, yrittää poliisi 
pidättää hänet pankkiryöstöstä. 
Se ei tietenkään saa onnistua, jot¬ 
ta Fogg ehtisi klubilleen ajoissa ja 
voittaisi vedon. 

Peli on erittäin monipuolinen 
ja hyvin tehty. Varsinkin alkuku¬ 
va on siisti ja musiikki on suoras¬ 
taan mukaansatempaavaa. Pelin 
vaikeustasokin on sopiva, sillä 
alku ci ole liian vaikea ja toisaalta 
lopussa haastetta löytyy muuta¬ 
mien yöunien verran. Melko tun¬ 
temattomalla yhtiöltä peli on 
erinomainen saavutus ja jatkoa 
on odotettavissa. 
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Grafiikka: 
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Kiinnostavuus: 
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Amiga, C-64 
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Commodore 64 


Sija Peli _ luuttuja _ Hinta noin k/d 


1 

Barbarian il 

Palace 

120. —/175, — 

2 

Daley Thompson's OC 

Oeean 

99,-/159,— 

3 

Last Ninja II 

System-3 

159,-/179.- 

4 

Gold. Silver. Bronze 

Epyx 

179.-/199.- 

5 

Ultima V 

Örisin 

/199,— 

6 

VVe ure the Champions 

Oeean 

120,-/175. — 

7 

Red Storm Rising 

MicroProse 

179.-/245.- 

8 

Taito’s Coin-Op Hits 

Imagine 

159,-/199,- 

9 

Games: Winter Edition 

Epvx 

I20.-/I75.- 

10 

Mad Mix Cliallenpe 

U.S. Gold 

120,-/175.- 

11 

Frank Bruno's Bie Box 

Elite 

159.-/179,- 

12 

Karate Ace 

Gremlin 

153.-/175,- 

13 

Kontuni Arcade Coll. 

Imagine 

120.-/199 - 

14 

Supreme ChaUenge 

Beau-Jully 

159.-7199.- 

15 

Space Ace 

Gremlin 

153.-7175.- 

16 

19-Bnol Camp 

Cascade 

120,-/175,- 

17 

Foxx Figlits Back 

Imagevvorks 

109,-/159,- 

IS 

Summer Olyntpiad 

Tynesoft 

120,-/175,- 

19 

Gante Over 11 

Dinamic 

99.—/179. — 

20 

Street Fighier 

Go! 

120. —/175. — 

21 

Intensitv 

Firebird 

109,-/159. 

11 

Anura 

Gremlin 

120,-/179.- 

23 

Pacniariiä 

Grandslam 

120,-/175,- 

24 

Vindicator 

Oeean 

109,-/159.- 

25 

Road Blasters 

U.S. Gold 

120,-/175.- 

26 

6-Pat Voi.3 

Elite 

120. ,179. 

27 

Pink Pamher 

Gremlin 

120.-/175.- 

28 

Psyeho Pigs UBX 

U.S. Gold 

120.—/175.— 

29 

Netherworld 

Hevvson 

120.-/175.- 

30 

1943 

Go! 

120.-/175.- 

31 

Sub Battle Simulator 

Epyx 

I20.-/I75,- 

32 

President Is Missinä 

MicroProse 

120.-/175,— 

33 

Football Manager 2 

Addictive 

120.-/179.- 

34 

Impossible Mission 11 

Epyx 

179.-/199.- 

35 

Galilbmia Games 

Epyx 

120.-/175.- 

36 

Typhoon 

Imagine 

109,-/159 - 

37 

Chartbusters 

Beau-Jollv 

120.-/- 

38 

Overlander 

Elite 

109.-/159.- 

39 

Hflwkeye 

Thalamus 

120,-/175.- 

40 

Echelon 

U.S. Gold 

120.—/175.— 

41 

Fist & Throttles 

Elite 

159.-/179,- 

42 

Roy of the Rover*. 

Gremlin 

120.-/175 

43 

Soldier of Fortune 

Firebird 

120.-/159.- 

44 

Armalyte: Delta2 

Thalamus 

120,-/175.- 

45 

Faery Tale 

Microlllusions 

- 1245 . 

46 

Fernandez Mlisi Die 

Intagevvorks 

I09.-/I59- 

47 

Street Sport Basketball 

Epyx 

120,-/175,- 

48 

Nato AssaultCourse 

CRI. 

120.-/179.- 

49 

Test Drive 

Electronic Art s 

120.—/179,— 

50 

Around the World in 80 

Interceptor 

120.—/175.— 



Tl 

flD 

1 

n 

C-64 Halpapelit 1 " 
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■Sija Peli _ Tuottaja _ Hinta noin k/d 


1 

Raid (over MoseövV) 

Mastertronic 

39.- 

2 

Decathlon 

Silverbird 

39.- 

3 

Kane II 

Mastertronic 

39.- 

4 

American Road Race 

Silverbird 

39.- 

5 

Grand Prix Simulator 

Mastertronic 

39.- 

6 

Park PuUxiI 

Silverbird 

39,- 

7 

Ace of Aces 

Kixx 

49.- 

8 

Footballer of Year 

Kixx 

49.- 

9 

Commando 

Encore 

39.- 

10 

Battleships 

Elite 

39.- 


Amiga 

Pelit 


TOP 20 


Sija Peli _ Tuottaja _ Hinta noin 


1 

Starelider2 

Kainbird 

290.- 

1 

CarrierCommand 

Rambird 

290.- 

3 

Ouuiui 

U.S. Gold 

245.- 

4 

Summmer Olympiud 

Tynesoft 

290.- 

5 

Virus 

Firebird 

290,- 

6 

Interceptor 

Electronic Arts 

295.- 

7 

Ferrari Fonmtla 1 

Electronic Ans 

295.- 

8 

Sky Chase 

Imageworks 

140,- 

9 

Roeket Ranger 

Mirrorsoft 

350.- 

10 

D. Thompson'* OC 

Oeean 

295.- 

II 

Platoon 

Oeean 

295.- 

12 

Paemania 

Grandslam 

240.- 

13 

BatdeChess 

Electronic Arts 

295.- 

14 

Leisuresuil-Lanx 

Sierra-On-Line 

295,- 

15 

Arkanoid 

Diseoverv 

295.- 

16 

International Soceer 

Micmdeal 

240.- 

17 

AI Capone 

Actionsoft 

295.- 

18 

Icehockey 

Databyte 

295.- 

19 

Bionic Commando 

Go! 

290.- 

20 

Seminel 

Firebird 

120.- 


Amiga 

Hyötyohjelmat 


TOP 10 


Sija Ohjelma _ Tuottaja _ Hinta noin 


1 

Deluxe Paini II 

Electronic Ans 

1495,- 

2 

Prowrile 

New Horizon 

995.- 

3 

Photon Paini 

Microlllusions 

I4S0,— 

4 

Marauder 

Discoven 

350 - 

5 

Publishcr Plus 

Brown-Vagh 

1200,- 

6 

Music Studio 

Aetivision 

540.- 

7 

Digiviev, 

New Tek 

1780. 

8 

Deluxe Music 

Electronic Arts 

995,- 

9 

The Works 

USS 

2100.— 

10 

Superbase Persona! 

Preeision 

1495,- 
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Afganistanissa olevat venäläiset ovat kaapanneet 
eversti Trautmanin ja on ainoastaan yksi ihminen, 
joka pystyy vapauttamaan hänet: RAMBO! 

Selvität tiesi läpi miinakenttien ja 
venäläisten leirien. Jätät 
jälkeesi ansoja. Vapautat 

everstin ja siirryt pelin ** 

räjähtävään loppuun! /I 
RAMBO on tullut 
jäädäkseen! S**! 



SPECTRUM COMMODORE AMSTRAD 

Maahantuoja 

Nuppulantie 35.20310 TURKU 
Puh.- (921) 546 666. Fox (921) 546 777 

RAMBO III TM & » 1988 CAROLCO NCTUItES INC Ali Rlghl* Retcrved. UMuihorivoJ DvplKJi.on tt Surttly Prohibilcd 



Jälleenmyynti: Info-kirja¬ 
kaupat. Koneveljet, Ex¬ 
pert, Hlrvox, Musta Pörssi - 
liikkeet. Sokos- Ja Prisma- 
tavaratalot sekö muut hy- 
vinvarustetut erikoisliik¬ 
keet 














The Pepsi Challenge 
Mad Mix Game 


C-64, ST, Spe, Anis, 
MSX 

U.S. Gold, 149,-/199,— 

lypsin ja U.S. Goldin kädenpais- 
kaaniisen tuloksena on syntynyt 
vahvasti Michael Pacsoniin no* 
jaava Mad Mix. joka oli virallise¬ 
na pelinä sumuisten yhtiöiden 
sponsoroimassa Englannin peli- 
mestaruuskilpailussa. Minkii- 
moisen pelin uusi sukupolvi sit¬ 
ten on valinnut? 

Pelin sankari on Pepsimies. jo¬ 
ka voi pelastua Pepsikylän kum¬ 
mituksilta syömällä sokkeloidcn 
käytäviltä kaikki pallerot. Popsi¬ 
man ei joudu tyytymään vain tä¬ 
hän. vaan hän voi syödä myös 
erilaisia ikoneita. Yksi muuttaa 
hänet vihaiseksi Pepsimieheksi. 
joka voi tuhota kummituksia. 


mutta silti jatkaa palleromässäi- 
lyä. Toinen ikoni muuttaa hänet 
PCpsisiuksi. joku ci voi kerätä 
pallerona, mutta voipahan liiska- 
ta kaiken liikkuvan. Tietyillä ra- 
danpätkillä voi Pepsimies muut¬ 
tua lentokoneeksi tai tankiksikin. 
Siihen ei Pacman koskaan pysty¬ 
nyt. 

Sokkeloista löytyy myös sa¬ 
laovia ja pakkoliikuntaikoneita 
Imeliä piristämään. Pahoja poikia 
on olemassa kolmea eri tyyppiä, 
joista lukuisimpina mellastavat 
kummitukset. Näiden lisäksi on 
myös Leppähän™ ja Mr. Vasten¬ 
mielinen. joiden idiosynkrasiut 
antavat lisämakua pelisoppaan. 

Mitään loisteliasta ei Mad Mi- 
xin pepsigrafiikka ole. Sikäli se 
täyttää kyllä tehtävänsä, että tun- 
nistusvaikeuksia ei esiinny, paitsi 
joskus samansävyiset palloset on 


Pacmania 


Amiga, ST, Spe 
(tulossa C-64, Anis) 
Grandslam, 120,-/179.- 

Vanhoista pelisankareista juuri 
Pacman on voimallisimmin teke¬ 
mässä comebackia. Pitkän tauon 
jälkeen Pac oli pääosassa muka¬ 
vassa Paclandissaja nyt palaa as¬ 
keleen lähemmäksi juuriaan Pae- 
maniassa. 

Pacmania on nykyaikaistettu 
Pacman-klooni. Ideana on edel¬ 
leen kompilta sokkeloita, syödä 
pillereitä ja väistellä pucdieetillä 
olevia haamuja. Voi haamuja. 


jos Pac ehtii napata voimatabun. 
Silloin syötävästä tulee syöjä, jo¬ 
ka nirsona keltaisena pallona kui¬ 
tenkin jättää silmät lautasen reu¬ 
nalle. 

Onhan Pacmaniassa uuttakin. 
Grafiikka on muutettu kolmiulot¬ 
teiseksi ja Pac pystyy hyppää¬ 
mään ahdistelevan haamun yli. 
Haamutkin ovat nauttineet pullon 
Artificial Intelligence Vitosia 
(AIV) ja tarjoavat kovan vastuk¬ 
sen Paoille. 

Grafiikka pelissä on erin¬ 
omaista. mikä ei sinänsä ole ih¬ 
me, koska se on imuroitu suoraan 



AMMATTILAISEN TÄYDELLINEN 

VALIKOIMA 


& 

PHILIPS CM 9073 



Tarvitsetko CGA-, EGA-, PGA-, VGA-, Multi- 
sync-, Hercules-, MDA-, RGB-, CVBS-, video- 
monitoria jne.? 

Kysy silloin täydellistä Philips-monitorivalikoi- 
maa! 

■ CGA ja EGA ■ 850x350 pistettä 

■ 0,31 mm pitch ■ Heijastamaton ja musta 
kuvaputki ■ Tekstikytkin: amber ja vihreä. 


PHILIPS 


vaikea löytää taustasta. Mad Mix 
kuitenkin pelaa joustavasti, mikä 
onkin tärkeintä. 

The Pepsi Challenge Mad Mix 
Game on yksinkertaisesti Pac¬ 
man-klooni. johon on ripustettu 
runsaasti extraa. Ja oikeastaan ai¬ 
ka onnistunein tuloksin, sillä 
Mad Mixiä pelaa ihan huvikseen. 


Missään ei tosin kerrota, juoko 
Pepsimies itse Pepsiä. 


Testattu: C-64 

Grafiikka: 7 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: * ★ + 


Nipsu Cola - It’s a Real Thing! 


Namcon kolikkopelistä. Peli 
täyttää koko kuvaruudun ja ehkä 
juuri siitä syystä on poikkeuksel¬ 
lisen hyvän näköinen. Mukavat 
melodiat säestävät pillerien syön¬ 
tiä. joten pikkuhiljaa Amiga 
näyttää lunastavansa suureellisia 
lupauksiaan. 

Pacman on itse asiassa ollut 
kova idea aikoinaan, sillä tämä 
yksinkertainen idea puree vielä 
nykyäänkin. Kuinka kauan se 
jaksaa viehättää onkin eri asia. 
joten kannattaa harkita ennen 
kuin kantaa kauppaan Pac-ma- 
nia. 





Testattu: Amiga 

Grafiikka: 10 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: -k*** 
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OTA KAIKKI IRTI 
AMIGASTASII 


KINDWORDS 


Todella selkeäkäyttöinen, täysin suomen¬ 
kielinen tekstinkäsittelyohjelma Amigalle. 
Ohjelma tarjoaa joustavan tavan käsitel¬ 
lä grafiikkaa tekstissä ja tekee laatu- 
tulostuksen myös tavallisella kirjoittimelta. 


JOULU-TAMMIKUUN 

HUIPPUTARJOUS 



SUPERBASE 

PERSONAL 

Täysin suomenkielinen tietokantaohjelma, 
jolla teet kortistosovellutukset yhdistyksen 
jäsenrekisteristä yrityksen varastovaivon- 
taan. Tallentaa myös kuvat tiedostoon. 


JOULU-TAMMIKUUN 

HUIPPUTARJOUS 



DIGI-VIEW 3.0 

Ohjelmalla voit tallentaa videokuvan 
Amigasi muistiin. Voit käsitellä kuvaa 
taltioinnin jälkeen piirrosohjelmilla ja 
vaikkapa siirtää sen sivutaitto-ohjelmaan 
tai tietokantaan. Kätevä apuväline 
graafista suunnittelua tekeville! 


JOULU-TAMMIKUUN 

HUIPPUTARJOUS 


1 . 995 ,- 


AMIGA-OHJELMISTOT 

OHJELMOINTIKIELET 

Metacomco Assembler 995,- 

Metacomco Pascal 995,- 

Metacomco Lisp 495,- 

Modula-2 1.495,- 

AC-Basic 1.495,- 

AC-Fortran 2.495,- 

OHJELMOITIAPUOHJELMAT 
Climate 495,- 

Metacomco Shell 495,- 

Metacomco Toolkit 395,- 

Marauder II, kopiointiohjelma 395,- 

Grabbit, näytön tallennusohjelma 295,- 

GRAFIIKKAOHJELMAT 

Deluxe Paint II, grafiikkaohjelma 1.495,- 

Digi-Paint, piirrosohjelma 745,- 

Sculpt 3-D, 3-ulott.piirto-ohjelma 995,- 

Animate 3-D, 3-ulott.animaatio-ohj. 1.295,- 
Deluxe Print, tulostusohjelma 995,- 

Deluxe Video, animaatio-ohjelma 995,- 

Arts Part I ja II, kuvia piirrosohjelmaan 295,-/levy 

Seasons and Holidays, 295,- 

FontSet I, kirjasintyyppilevyke 295,- 

Zuma Fonts I - III, 395,-/levy 

MUSIIKKIOHJELMAT 

Instant Music 445,- 

Sonix 820,- 

Deluxe Music 995,- 

Hot and Cool Jazz, musiikkikappaleita 295.- 

Rock and Roll, 295,- 

TEKSTINKASITTELYOHJELMAT 
VizaWrite 1,495,- 

ProWrite 995.- 

KindWords 995,- 

TIETOKANTAOHJELMAT 

Superbase Personoi 1.495,- 

Superbase Professional 2.495,- 

Microfiche Filer 690,- 

TAULUKKOLASKENTAOHJELMAT 

MaxiPlan Plus 1.495,- 

MaxiPlan 500 995,- 

TIEDONSIIRTO-OHJELMAT 
A-Talk, pääte-emul.- ja linjansiirto-ohj. 495,- 

A-Talk Plus, grafiikkapääteohjelma 995,- 

JULKAISUOHJELMAT 

PageSetter 1.495,- 

Protessional Page 4.995,- 

KIRJALLISUUS 

The Amiga Flandbook 95,- 

The AmigaDos Manual 245,- 

Amiga Hardware Reference Manual 245,- 

Amiga Intuition Reference Manual 245,- 

Amiga Rom Kernel: Exec 245.- 

Amiga Rom Kernel: Libraries 
and Devices 295,- 

The Amiga System, An Infroduction 145,- 

The Amiga Handbook, Ultimate Ref. 245,- 

AmigaDos, käyttäjän käsikirja 169,- 

Amiaa User's Guide to Graphics, Sound 
andlelecommunications 175,- 

AmigaDos Express 240,- 

KYSY COMMODORE-JÄLLEENMYYJILTÄ! 


Maahantuoja: 



JOULU-TAMMIKUUN TARJOUKSET OVAT VOIMASSA 
VALTUUTETUILLA COMMODORE-JÄLLEENMYYJILLÄ. 
PCI-DATALLA TIEDUSTELUIHIN VASTAA 
MARITA PALOJÄRVI, 961 - 235 111. 
















Shakin ajoon, Mars, Mars 


Battlechess 


Amiga 

Electronic Arts, 245,— 

Missä valkoinen aloittaa aina 
(paitsi Elelä-Afrikassa)? No sha¬ 
kissapa tietenkin. Tämän pelin 
pyhät rituaalit ovat jo satoja vuo¬ 
sia ylväinä, pystyinpäin uhman¬ 
neet kaikkia muutoksia. Tähän 
asti. Nyt Bard's Taleista tuttu In- 
terplay aivan kirjaimellisesti he¬ 
rättää shakin eloon tuoden mu¬ 
kaan seksiä, huumoria ja väkival¬ 
taa. 

Kuten me kaikki tiedämme 
pohjautuu Battlechess tunnettuun 
lautapeliin, jonka nykyinen maail¬ 
manmestari on Garri "Gasp!" 
Arov. Shakin säännöt selviävät 
"Maailman uskonnot" -kirjasta, 
joten keskitvtäänpä tähän uusim¬ 
paan versioon. 

Esitin joskus vaatimattoman 


toivomuksen shakista, jossa syö¬ 
minen (tarkoittaa nappulan pois¬ 
tamista laudalta) olisi animoitu. 
Interplaykin nähtävästi lukee 
C=lehteä. Jokainen nappula on 
upeasti elävöitetty ja kun kaksi 
nappulaa kohtaa seuraa kiva tais¬ 
telu. Esimerkkinä mainittakoon 
kahden ratsun (knight in english) 
kohtaaminen, jolloin voittaja kat¬ 
koo häviäjältä kaikki raajat, yksi 
kerrallaan, aivan kuten elokuvas¬ 
sa "Monty Python & Holy 
Grail". Animaatiota löytyy vielä 
neljän megatavun edestä, joten 
esimerkit loppuvat tähän. 

Grafiikka on todella, todella 
hyvää ja digitoidut efektit antavat 
vielä lisäpuhtia. Nappuloiden 
kuolema ja sen tuottamus vaihtuu 
aina sen mukaan mitkä nappulat 
kohtaavat, joten dramaattisia 
kuolinkohtauksia on ihan kiitet¬ 


tävästi . Kuulemma Battlechess 
myös pelaa hyvin, joten ilo ei ra¬ 
joitu vain näytöksestä nauttimi¬ 
seen. Shakkiin vakavasti suhtau¬ 
tuvat voivat vaihtaa ruudun sisäl¬ 
lön normaaliksi elottomaksi kak¬ 
siulotteiseksi laudaksi, jos py¬ 
häinhäväistys käy kestämättö¬ 
mäksi. 

Ihmetyttää vain kenelle Batt¬ 
lechess on suunnattu. Peliä har- 
rastamattoniat pelaavat muuta¬ 
man kierroksen grafiikan lumois¬ 
sa. mutta shakki on shakki vaikka 
grafiikassa paistaisi. Shakki-Ma¬ 


tit taas vihastuvat huumorin yh¬ 
distämisestä pyhään harrastuk¬ 
seensa ja minäpoiku en ristinol¬ 
lasta luovu, mutta kiitos kaikille 
Chessniaster-arvostelun johdosta 
kirjoittaneille. 


Testattu: Amiga 

Grafiikka: 10 

Äänet: 9 

Kiinnostavuus: toiset tykkää 
Yleisarvosana: ★ * ★ * * 

Nnirvi 


lista. Pitkästä aikaa ei Arniga- 
versiota ole imuroitu ST:stä, 
vaan jo ST-versiossa hyvää gra¬ 
fiikkaa on vielä venytetty' kohti 
kolikkopelin tasoja. Kaikella on 
kuitenkin hintansa: Aniigan gra¬ 
fiikka ei liiku läheskään yhtä peh¬ 
meästi kuin ST:ssä. 

Äänissä Amiga odotetusti lois¬ 
taa. Erittäin dramaattinen samp- 
lattu pätkä toivottaa pelaajan ter¬ 
vetulleeksi Out Runiin, hyvät 
versiot pelimusiikista raikuvat ja 
renkaat kirskuvat (tosin pikkui¬ 
sen aneemisesti) Testarossan kii¬ 
täessä kuin punainen nuoli pitkin 
highvvayta. Taustamusiikin saa 
itse valita ja efektejä riittää. ST- 
versiossa on vain renkaiden kirs¬ 
kunta, ja musiikki vaihtuu radan 
vaihtuessa. 

Vaikkei 16-bittisten tehoa 
hyödynnetäkään loppuun saakka 
Out Run -fanit saavat vihdoinkin 
vastineen rahoilleen. Kaikista 
Out Rurin versioista on Amigan 
paras, ST-version paremmasta 
pelattavuudesta huolimatta. SE 
versio. 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Kiinnostavuus: 


Amiga, ST 
9 
8 
8 


Yleisarvosana: *★*★ 

Nnirvi 


C-64 

Electronic Arts, 120,-/179,— 

Kun helvetti on täynnä kuolleet 
kävelevät maan päällä...ups, kun 
Maan vankilat ovat täynnä vangit 
kävelevät Marsin päällä. Näin 
asutettiin Australia ja niiin tullaan 
asuttamaan Electronic Artsin 
mukaan myös Mars. 

Mars Saga on roolipeli, joka 
vaihteeksi sijoittuu tulevaisuu¬ 
teen. Pelaajan alus teki pakkolas¬ 
kun Marsiin, murskaantui ja ra¬ 
hat ovat loppu. Kotiin on niin 
ikävä, että hänen on pakko hy¬ 
väksyä tarjottu tehtävä ja tutkia 
miksi yhteydet Prosceniumiin, 
Marsin suurimpaan kaupunkiin 
ovat katkenneet. Matkalla pelaa¬ 
ja tutustuu viehättäviin marsilai¬ 
siin elämänmuotoihin, ehkä lä¬ 
hemmin kuin haluaisikaan. Joka 
tapauksessa tehtävän suorittami¬ 
nen on ainoa tie pois tältä kurjalta 
planeetalta. 

Pelaaja aloittaa pelin yksin, 
mutta voi värvätä lisää porukkaa 
pelin edistyessä. Jokainen hahmo 
voi oppia taitoja 21 eri taidon 
ryhmästä. Taitoa löytyy aina eri¬ 
laisten aseiden käytöstä hakke- 
rointiin. Onpa Mars Sagassa oma 
boxikin. Pelaajien arvot näkyvät 
numeroiden asemasta pylväinä. 


Taisteluosuus on erittäin mie¬ 
lenkiintoinen. Sen voi jättää ko¬ 
konaan tietokoneen huoleksi tai 
tapella itse. Taktisessa taistelussa 
hahmoille annetaan komentojo¬ 
no, jota he yrittävät parhaansa 
mukaan toteuttaa. Taistelijat on 
kuvattu ylhäältä ja animoitu. 
Suoraan sanoen Mars Sagan tais- 
telumekanismi on yksi parhaita 
kohtaamistani. 

Mars Saga on todella erin¬ 
omainen roolipeli, joka ei hukuta 
-pelaajaa mittavaan optioröyk- 
kiöön, mutta on siitä huolimatta 
tarpeeksi monipuolinen, ettei 
puuduttava samankaltaisuus ala 
rasittaa. Sopii myös aloittelevalle 
roolipelaajalle. 


Testattu: 

Grafiikka: 

Pelattavuus: 

Kiinnostavuus: 

Yleisarvosana: 


C-64 

9 

9 

9 

*-★★★★ 

Nnirvi 


Amiga, ST 

US. Gold, 295,- 

Out Run! Ferrari Testarossan 
moottorin jylinä kimpoaa kuu¬ 
masta asfaltista ja sekoittuu pel- 
kääjänpaikan blondin tukan kahi¬ 
naan tuimassa ajoviimassa. Kes¬ 
kiviiva vilisee renkaiden alla ja 
muutenkin on huuskau. 

Erittäin suosittu kolikkopeli 
Out Run on kotikoneversiona tut¬ 
tu jo viime vuodelta, jolloin il¬ 
mestyivät heikot kasibittikään- 
nökset. Se ei kuitenkaan estänyt 
niistä tulemasta massiivisia hitte¬ 
jä. Nyt Out Run on saatavissa 
myös koneissa, joiden teho riittää 
jo kunnon käännökseen. Eipä ih¬ 
me että että ST-Amiga-versiot 
ovatkin kuin eri peli. 

No mitkä ovat erot kasibitti- 
versioihin verrattuna? Grafiikka¬ 
han se ensimmäiseksi silmään 
pistää ja vihdoinkin se on kelvol- 
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Floppy Magazine 64 

Diskettikhti - enemmän iloa tietokoneestasi! 


Floppy Magazine on diskettilehti 
kaikille Commodore-64:n käyttäjille! 
Diskettilehdestä löydät sekä artik¬ 
keleita että ohjelmia - ja kaikki heti 
käyttövalmiina. 1989 on Floppy 
Magazinen viides ilmestymisvuosi. 
Jos et ole vielä tutustunut Floppy 
Magazineen tai jos tilauksesi on 
päässyt katkeamaan, nyt on oiva 
tilaisuus saattaa asia kuntoon! 

Jokaisessa Floppy Magazinen numerossa 
on artikkeleja 64:n käytöstä, käyttäjien 
niksejä, pokeja peleihin, erikoispalstoja ym. 
Lisäksi jokaisessa numerossa on paljon ohjel- 
mia: peliohjelmia, hyötyohjelmia ja 
seikkailipelcjä, musiikkia, grafiikkaa ja 
animaatiota! 

Kaksipuolisen levykkeen A-puolella ovat 
artikkelit ja sarjakuvat. Ohjelmia on koko B- 
puoli täynnä. Ajattele - yhden ainoan 
Ievykepclin hinnalla saat koko vuoden ajan 
uusia huippuolijclmia suoraan kotiisi kannet¬ 
tuna! 

Katso, mitä mieltä lukijamme ovat: 
"Kiitokset maan parhaasta Icrppulchdestä 
ja hyvää jatkoa..." "Aivan kiva on lehtenne, 
vaikka sain vasta ekan floppixeni. Innolla 
odottelen scuraavaa... Jatkakaa samaan tah¬ 
tiin" "PS: Lehtenne on muuten tosihyvä 
keksintö." "Yllätyin lehtenne tutustumis- 
numerosta niin, että tilaankin nyt paitsi ensi 
vuoden floppiksct, myös kaikki jo ilmestyneet 
numerot.” 

Tässä malliksi kaksi tänä vuonna 
ilmestynyttä numeroa: 

Numero 1: Air Combat - ilmataislclupeli, 
jossa kaksi pelaajaa ottaa lentokoneilla mittaa 
toisistaan, Direct Hit - savikiekkoammun- 
lapcii, Snoopy-Puzzlc - Ressu-palapeli, 
Dcathly Advcnturc - seikkailu kuolettavassa 
pyramidissa, Karvincn-show, Paha Juttu - 
gonzoscikkailu, musiikki-ja gtafiikkadcmoja 
sekä artikkeleita. 

Numero 2: Ohjelmallinen kalenteri, Raw- 
Master -taistelupeli, Paha jutiu 2 - edellistä 
isompi gonzoscikkailu. Suopon salainen 
akentti Ilpo Piipponen seikkailee jälleen - 
tällä kertaa jaksossa kirjeisiin kätketty 
kuolema. Paljon pieniä hyötyohjelmia sekä 
tietysti artikkeleita, palstoja, arvosteluja ym. 

Floppy Magazinen hinta on ensi vuonna 
250,- vuodelta ja vuodessa ilmestyy'kuusi kak¬ 
sipuolisia jättinumeroa. Tänä vuonna on il¬ 
mestynyt 5 numeroa, multa vielä ehdit 
mukaan. Vuoden 1988 ja aikaisemmat 
vuosikerrat maksavat 220,- Täytä tilaus- 
kuponki ja saat jo ilmestyneet numerot pos¬ 
tiennakolla ja scuraavat numeroi tulevat 
suoraan kotiisi parin kuukauden välein. 

Floppy Magazincissa oleva tieto ei vanhene, 
joten voit edelleen tilata myös menneiden 
vuosien vuosikertoja. 

Vuoden 1985 Floppy Magazincl tulevat kol¬ 
mella kaksipuolisella levykkeellä, 1986 Flop- 
pikset kolmella kaksipuolisella ja yhdellä yk¬ 
sipuolisella levykkeellä ja vuoden 1987, 1988 
ja 1989 lehdet saat kuudella kaksipuolisella 
levykkeellä. 

Tavataan Floppy Magazinen sivuil¬ 
la! 


Guru-hyötyohjelmat 

Neljä ohjelmaa yhdellä levykkeellä: 
Kalenteriohjelma, johon voit merkitä 
menemiset, tulemiset ja muistettavat. Letler 
Makcr, jolla voit tehdä levykkeelle tallennet¬ 
tavia videokirjeitä. Mukana useita erilaisia 
merkkisettejä ja mahdollisuus liittää musiik¬ 
kia mukaan. Softwriter, joka on saman¬ 
tapainen ohjelma, mutta siinä on enemmän 
optioita ja oma cruncheri. Zambo-Basic, 
jonka avulla voit tehdä kaikkea, mitä 
konekielelläkin. Mukana myös demoja /am¬ 
bon käytöstä. 



i 


Chip-hyötyohjelmat 

Hyötyohjclmapaketti, jossa rummutus- 
demo ja pikakäsikirja konekielestä. 
Maxaloda, jolla voit tallettaa turbolataajan 
levylle, eikä se vie yhtään tilaa! Hck- 
sadumppaus-ohjclma, mcrkkienmäärittcly, 
spritc-cditori, rumpukone, äänten digitoija, 
sanakokeisiin valmentavia ohjelmia. 

KLIK-hyötyohjelmat 
Hyötyohjclmapaketti. jossa ääniefekti- 
editori. Imuri-ohjelma, joka lataa levykkeit- 
tesi sisällysluettelot ja luetteloi ne automaat- 
tisesti. Dir-Editor. jonka avulla voit muokata 


levykkeitlen sisällysluetteloja, Floppy Fditor, 
jonka avulla voit tutkia levykettä suoraan ja 
saada näin selville vaikkapa seikkailupelien 
ratkaisut, ohjelma, jolla voit tehdä pelcihisi 
alku-kuvan tai taustat, merkkieditori, grafiik- 
kakuvien printtaus. autoboottaus-ohjelma 
ym. 

HyötyohjeIniat-85 

Tekstinkäsittely, tietokanta, pääteohjelma. 
Basic-ohjelntoijan apu-editori, grafiik¬ 
kaeditori, nopeita grafiikkarutiineja, as¬ 
sembler debugger/monitor. 

Gamepack-pelikokoelma 

Archimedcs-stratcgiapcli, New York Blitz - 
kaupunkipommitus. Vuonna-88 -seik¬ 
kailupeli - uuden vuoden juhlat ja muisti men¬ 
nyt, Proffa - Tuhoa hullun tiedemiehen 
maanalainen tukikohta, Dracula - vam- 
pyyriseikkailu. 

Flash-pelikokelma 

Ilpo ja 3:n valtion tunturivyöhyke - 
graafinen seikkailupeli. Muskettisoturit-scik- 
kailu. Star Wars -flipperi. Magic House -joys- 
tick-scikkailu. kaivos - pieni bisnespeli ym. 


ym. 

ZAP-pclikokoelma 

Racc with the Dcvil osa 2, turbomato-am- 
muntapeli, hiihtopeli, Jatsi-noppapeli, King 
Arthur -seikkailu, arcade-pelejä ja kolme isoa 
Ilpo-seikkailua: Errorimysteeri, Levykemys- 
teerija Pisnesmysteeri. 

Peliohjelmat-85 

Floppy Eater- paeman-peii. Othello. 
Master mind ja paljon arcade-pelejä 

Race with the Devil 

Arcade-pcli. jossa ohjaat pelihahmoa 
luolaholveista toiseen vanha kehno 
kintereilläsi. Taatusti haastava kaikkein par¬ 
ikillekin pelaajille. Saatavan sekä kasettina 

että levynä. 

PRO-hyötykasetti 

Parhaat hyötyohjelmat yhdelle kasetille 
kerättynä. Funktiona ppäinedi tori, 
ääniefektieditori. merkki-editori, grafiik¬ 
ka rutiineja. Dcbuggcri. printteritulostus ja 
paljon muuta. 


Postita kuponki heti - postimaksu 


on jo maksettu! 


Postitus 12,- 


TILAUSKDPONKI 


Floppy Magazine vuosikerta 1989 250,- 

Floppy Magazine vuosikerta 1988 220,- 

Floppy Magazine vuosikerta 1987 220,- 

Floppy Magazine vuosikerta 1986 220,- 

Floppy Magazine vuosikerta 1985 220,- 

Floppypack 150,- _ Racc w. Devil, d 120,- 

Guru-hyötyohj. 150,- _Flash-pelikok. 120,- 

Chip-hyötyohj. 150,- _Zap-pelikok. 120,- 

Klik-hyötyohj. 150,- _Peliohjelmal-85 120,- 

Hyötyohj.-85 150,- _Race-kasetti 120,- 

PRO-hyölykas. 150,- _Gamepack 120,- 



Nimi: 

02631 ESPOO 


Osoite: 



Postiosoite: 
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JOULUTERVEISIA TRIOSOFTISTA 


Tänä jouluna pukki kulkee Triosoftin kautta. Kont¬ 
toriin pakataan mikrot, pelit ja muut tarvikkeet. 
Uutuuksia on paljon, tarjoukset ovat mahtavia ja 
Triosoftin hinnat muutenkin mukavia. Alahan se¬ 
lata tätä lehtistä löydät varmasti paljon kiinnosta¬ 
vaa. mutta toimi pian tilausten kanssa: Jouluna 
kysytyimmät tuotteet menevät nopeasti. 

Tee hyvä uudenvuodenpäätös. Ota ensi vuonna 
mikrostasi enemmän irti. Ohjelmoi itse, opettele 
grafiikkaa ja musiikkia. Triosoftista saat kaikki 
tarpeet. 




TRIOSOFT 3 VUOTTA! 

Meillä on synttärit! Kiitos asiakkaillemme men¬ 
neestä vuodesta, hyvää joulua ja onnellista uutta 
vuotta. Juhlistetaan tilaisuutta hyvillä tarjouksilla: 

Red Storm Rising C64 kas 95,-, disk 129,- 
Rambo III C64 kas 59,-, disk 95,- 
Starglider II 169,- (Amiga ja Atari ST) 

Pepsi Challenger MSX 59,- 

The Games Winter Edition MSX 59,- 

Out Run 125,- (Amiga ja Atari ST) 

Return Of The Jedi 125,- (Atari ST) 

Return Of The Jedi C64 kas 59,- Disk. 95,- 

Tarjoukset voimassa 15.1.1989 asti. 


TUHTI PAKETTI PUKINKONTTIIN 


Konepaketit ja oheislaitteet. 

Amiga 500 + modulaattori + tekstinkäsittelyohjelma 
(mukana suomenkielinen opaste) 

Amiga 500 + modulaattori + Photonpaint grafiikkaohjelma 
(mukana suomenkielinen opaste) 

Amiga 500 + modulaattori + Pro Sound äänen digitoija 
Amiga 500 + Stereo monitori 1084 S + tekstinkäsittelyohjelma 
(mukana suomenkielinen opaste) 




KUUKAUDEN HUIPPUTARJOUS! 


Amigaan täysin yhteensopiva lisälevy- 
asema. Kapasiteetti 1 Mega, Formatoi¬ 
tuna 880 K. 

Tavaraa rajoitettu määrä, joten tilaa heti! 


Käteishinta 



Osamaksulla: Erä I 600 mk + erä II 500 
mk = 1100 mk 


Amiga 500 + Stereo monitori 1084 S + Photonpaint 
grafiikkaohjelma (mukana suomenkielinen opaste) 
MEGA Amiga + Stereo monitori 1084 S 

Commodore 1500 C värikirjoitin 
Commodore 1250 MPS matriisikirjoitin + Kaapeli 
Lisämuisti 512 K 
Midi 


6195,- 

6195,- 

3500,- 

1950,- 

980,- 

350,- 















MIKÄPÄ SEN PAREMPI JOULULAHJA KUIN TIETOKONEPELI 


COMMODORE 64 


Toimmta/seikkailupelil 

Roadblasters .. . 70,-/A 

Barbarian II . 70,-/A 

Salamandnr . 70.-/A 

Summer Olympiad . 70,-'A 

The Games Winter Edition . 70,-/A 

Vindicator. 70.-/A 

Empire Strikes Back_ 70.-/A 

Bionic Commandos . 70.-/A 

Football Manager II . 70.-7A 

Netherworld . 70.-/A 

Platoon . 70, /A 

Out Run . 70,-/A 

Overlander . 70,-/A 

Airborne Ranger . 109.-/8 

Stealth Tighter . 109. /B 

Gunship . 109.-/B 

Pirates 109.-/B 

Vietnam . 109.-/B 

Microproce Soccer . 109,-/B 

Peter Beatdsleys Int.Soccer . 70.-/A 

Typhoon .. 70.-/A 

Mickey Motise. 70.-/A 

Garfield . 70.-/A 

Fox Ftghts Back. 70.-/A 

Lasi Nmia II . 109.-/B 

Solider OI Fortune. .... 70,-iA 

Power Pyramids.. 70,-/A 

Cybemoid II . 70,-/A 

Artura . 70.-/A 

Butcher Hill . 70,-/A 

Dark Fusion ., 70,-/A 

Technocop . 70,-/A 

Daley Thopson s Olymp Chal . 70.-/A 

Fernandez Must Die . 70,-/A 

Victory Road . 70.-/A 

Rambo III . 59,-795,- Disk 

Batman . 70.-/A 

Operalion Woll . 70,-/A 

Armalyte . .. 70,-/A 

Savage . 70,-/A 

Live And Let Die. 70.-/A 

Captain Blood . 70.-/A 

Trtvial Pursuits II . 146,- Disk 

Jack The Ripper . 70.-/A 

C64 Rooli/Tekstipelit 

Ouestron II . 146,- Disk 

Etemal Dagger . 146,- Disk 

Mioht And Magic . 187. Disk 

Realms OI Darkness. 187,- Disk 

Fairy Tale Adventure. 187 - Disk 

Corruption . 146- 

Ullima v .. 169 - 

President Is Misslng . 109,-/B 

D 8 D Pools OI Radianco .. 187, Disk 

C64 Kokoelmat 

Gold, Silver, Bronze . 109.-/B 

We Are The Champions .. 70.-/A 

Magnlfisent 7 . 70.-/A 

Taito - * Coin-Op Hits. 109 - B 

KonamFs Arcade Hits . 70,-.’A 

Live Ammo .. 70,-/A 

Arcade Force Four. 70,-/A 

History In The Making 187,-/240. Disk 

Space Ace . 109,-/B 

Ten Great Games III . 109,-/B 

MSX 

Califomia Games . 70,- 

The Games Winter Edition . 59.- 

Stnp Poker II . 70.- 

Kings Vnlley II moduli. 179,- 

Pepsi Challenger. 70.- 

Aliens. 70,- 

Army Moves . 70,- 

Aul Wiedersehen Monty . 70 - 

Batman . 70.- 

Colossus Chess 4 0 . 70,- 

Dealhwish III . 59. 

Elite . 109.-/B 

F-1 Spint . 179,- 

FIIOtStOhM 70.- 

Football Fortunes . 70.- 

Gary Lmeker . 70.- 

Gauntlet 25.- 

Goomes . 169,- 

Gunsmoke . 70.- 

Hunl For Red October .. ... 109, 

Hyperrally .. 169,- 

Hypersports I . 169. 

Hypersports II. 169 

Hypersporls III.169 

Indianna Jones..70.- 

Jack The Nipper II .. . 70.- 

Kings Valloy. 169.- 

Kmght Orc . 109 

Living Daylights 7a- 


Master OI Universo The Movie . 70.- 

Maze OI Galious . 169 

Melal Gear (MSX 2 Only) . 179, 

MSX Classics . 70. 

Nemesis. 169.- 

Nemesis II . 179.- 

NighlOrc . .. 109.- 

Pengum Adventure . 169. 

Salamander (MSX 1) . 179.- 

Soccer (Konami) . 169. 

Terramex. 70- 

Tetns . 70.- 

Tieasure OI Usas (MSX 2 Only) ... 179 

Vanoin Stilkes Back . 70. 

Winter Games. 70,- 

World Games . 70.- 

180 . 28,- 

BMX Simulater . 12 

Brian Jacks Superslar . 22.- 

Colony . 22.- 

Dizzy Dice . 22,- 

Eddie Kidd . 22.- 

Feud . 22,- 

Firehawk . 22,- 

Flash Gordon. 28.- 

Formula One Simulator . 22 

International Karate . 35 

Jackie And Wide . 22.- 

Judo Uchi Mata . 22,- 

Master Chess ... 22,- 

Milk Race . 22,- 

Ocean Conquoror . 28.- 

Pro Snooker . 22.- 

Rellex . 22,- 

Sea King . 22.- 

Soccer Boss . 22.- 

Speed King . 22. 

Steve Davis Snooker . 22,- 

Storm . 22,- 

Stormbnnger . 28.- 

Streaker . 22.- 

Vampire . 22.- 

Video Poker . 22,- 

Voldrunner. 28,- 

IBM PC 

Ace ut a ces . 14b 

Arkanoids . 146.- 

Balance OI Povvei ... 187. 

Beyond Zork . 187 - 

Calilornia Games . 187,- 

Corruption . 187.- 

Dark Castle . 187.- 

Delender OI The Crown . 187,- 

Epyx On PC . 187.- 

F-16 Falcon . 280,- 

Getlysburg.. 240,- 

Hunt For Red October .. 187 

Ikan Warriors.. 146.- 

Side Coinder . 70,- 

4 » 4 Oli Road Racing . .. 146,- 

Space Racer . 187.- 

Firopower . 187.- 

Ingrids Back . 146.- 

Wortd Darts . . 70- 

Sargon 3 Chess . 187 

Airbourne Ranger . 187,- 

Street Sports Soccer . 146. 

Might & Magik.. 240 

Pirates .... 187- 

Police Quest . 146,- 

Roadvvar 2000 . 187.- 

Silent Sennce Street Sports. 187.- 

Basketball. 187 

Summer Games II . 146,- 

Superstar Ice Hockey . 187. 

Tetri* .. 146,- 

Ultima IV .. 187. 

Umversal Military Sim ... 187.- 

Wizball .. 146.- 

World Class Lcaderbonrd. 187.- 

AMIGA 

Rocket Ranger . 240- 

Nebulus .. . 146.- 

Tnvial Pursuit II . 146. 

Impossible Mission II . 146. 

Autoduel .... . 187,- 

Ingnds Back . . 146,- 

Superstar Ice Hockey . 187.- 

Moga Pack (6 Peliä) . 187,— 

International Soccer . 146, 

Fernandez Must Die . 187. 

Dnller . 187. 

HU Disk Voi 1 . 187,- 

Super Six . 187 

Joe Blade II. . 146 

Cybemoid . 146. 

Motorbike Madness 146 

D T Olympic Chall . 187 


Garfield (Karvinen) . 18/.- 

Chronos Ouesl (Psygnosis) . 240. 

Sargon III Chess . 187 - 

Capone 240- 

Carner Command . 187,- 

Zynaps . 146,- 

Starglidcr II ... 187,- 

Tetra Quest 146.- 

Sidc Arms. 146. 

Platoon . 187 - 

Menance IPsycnosis).. 146 - 

Zoom . 146,- 

Summer Olympiad 146, - 

Ma|or Mahon. 146. 

Bomback.. 187,- 

IJItima IV. 187- 

Alien Syndrome. . 187.- 

Barbarian . 187,- 

Bermuda Protect . 187.- 

Empire Strikes Back. 146. 

Flintstonos . 146,- 

Ktkslarl II 70.- 

Sidewlnder . 70.- 

King OI Chicago . 240,- 

Leatherneck . 146. 

Leisure Suit Larry. 146,- 

Obliterator . 187 

Phantasie lii . 187,- 

Roadvrar Europa . 187 - 

Silent Sen/ice. 187.- 

Strlp Poker II * .. 109, 

Tangehvood . 146,- 

Three Stooges . 240,- 

Xenon .. 148.- 

Pro Sound (digitoija) . 695. 

ATARI ST 

Stormbnrtger . 146 

Hit Disk Voi 1 . . 187,- 

Boal (Psygnosis). 146. 

Action ST . 146. 

Lombard Rac Rally . 187,- 

Llve And Lei Die. 146, 

Driller. 187.- 

SDI (Actlvision) . 146.- 

tnt Karate • . 146- 

Eliminator. 146,- 

Space Racer . 146.- 

Meg* Pack.. 187.- 

Fernandez Must Die . 187, 

Hostages ... 187 - 

Menace.. 146,- 

Cybernoid II . 146- 

Ingnds Back . 146 - 

Sky Chase . 146.- 

Chronos Ouest . 146 

Motorbike Madness .. .. 146,- 

Warship (SSI) . 240.- 

Tetra Ouesl ... 146.- 

Daley Thomson Olympic . 146, 

Ocean 5 Star Compilation. 187.- 

Where Time Stood Shll . 146. 

Zynaps . 146 - 

Starglider H . 187.- 

1943 .. 146. 

Night Raider . 146,- 

Supei Hany On . 146, 

... 146 

Alien Syndrome. 146, 

Annat» OI Rome . 187,- 

Barbanan . 187,- 

Bermuda Protect . 187.- 

Bubble Bobble . 146,- 

Buggy Boy.. 146,- 

Carrier Command ... 187,- 

Delender OI The Crown . 240,- 

Dungeon Master . 187,- 

Empire Slnkes Back . 187. 

Flintstones . 146. 

Gaunllel II . 187 

Gunship . 187.- 

Hunl Fot Red October . 187 

Itsari Warriors. 146.- 

Impossible Mission II. 146.- 

Leaihorneck . 146,- 

Obliterator .. 187. 

Oiitrun . 146 

Platoon. . 146 

Predator .. 146. 

Sidovvindet . 70,- 

U M S. 187.- 

Xenon .. 146 


Hinnat ovat postimyynti- 
hintoja. 

Disketit A 109 mk ja 
B 146 mk. 


POSTIMYYNTI 931-130 292 TAI 90-835 566 KLO 10-20.00 



































































































































































































KIRJALLISUUS 

Jos konslil loppuvat kesken eikä kavereilta (tai Triosoltista) neuvoja löydy, ola 
avuksi kunnon kirjat. Triosottin valikoimasta mm. 


MUSIIKKI 

Rakenna mikrosi ympärille musiikkikeskus — mahdollisuuksia on paljoni Toteuta 
sävellyksesl mikrolla. Ohjaa MIDI-laittelstoja ja synlikoita. Digitoi ääniä ja musiikkia 
ja muokkaa niitä. Hyviä ohjelmistoja ja tarvikkeita löytyy vaikkapa seuraavista 
esimerkeistä — Triosottln listoilla on vielä muitakin. 


AMIGALLE 


Amiga Tricks and Tips 

(315 s.) . 165,- 

Amiga Basic Inside and Out 

(547 s.) . 165,- 

Amlga lor Beginners 

(177 s.) . 120,- 

Amiga Machine Language 

<254 s.) .'. 150,- 

Advanced Amiga Basic 

(466 s.) . ... 185,- 

Amiga Hardware Reference 

Manual (312 s.). 250,- 

Amiga Intuition Reterence Manual 

(362 s.) . 250,- 

ROM Kernel Reterence Manual 

Exec (268 s.). 250,- 

ROM Kemel Reterence Librarles S 

Devices (1034 s.) . 380,- 

Inside Amiga Graphics 

(308 s.) . 185,- 

Programmmg the 68000 

(539 s.) . 230,- 


GRAFIIKKA JA VIDEO 


ATARI ST:LLE 

Tricks and Tips on the ST 

(260 s.) . 165,- 

ST Introduction to MIDI 

(256 s.) . 165,- 

Atarl ST Machine Language 

(275 s.) . 165,- 

ST Basic to C (231 s.). 165,- 

Concise Atari ST 68000 Programmers 

Reterence (378 s.) . 185,- 

ST Disk Dnves Inside & Out 

(403 s ) . 185.- 

Mastering Sound and Music on 

the ST 1280 s.) . 185,- 

Using ST Logo on the Atari 

(300 s ) . 120,- 

Atari ST Internals (472 s ) . 165,r 


Valikoimaamme kuuluu paljon muita¬ 
kin kirjota Täydellisempi luettelo jul¬ 
kaistaan Triopostlssa — tos sinulla el 
sitä vielä ole, pyydä ihmeessä Ilmainen 
numero! 


AMIGALLE 

AegisSonix, MIDI-yhteensopiva nuot- 
tlkirjoilus/patcheri, 2 levarille 550 
Soundscape Pro MIDI Studio; studio- 
luokan sekvensseri/palcheri/MIDI-oh- 

jelmisto . 1720,- 

Synthia; digitaalisten |a IFF-soundien 
kehittäminen ja muokkaaminen, syn- 

tetisaattoriohjelma . 770,- 

Drum Studio; 20 digitoitua rumpuään- 

tä, 5000 soundia. 220,- 

Futuresound; äänendigitointi, sisältää 

mikrolonin . . 1640,- 

Pro Sound Designer, äänendigitoija/ 
sampleri * ohielmisto. 695,- 

ATARI ST:LLE 

C-Lab Crealor; reaaliaikainen moniral 

tasekvensseri/edltorl . 2450,- 

C-Lab Notator, reaaliaikainen 64-ral- 
lasekvensseri/editori/tulostus- 
oh/elma. 3700,- 


EZ Track ST Plus; 20-raitasekvens- 

seri . 560,- 

EZ Score Plus; nuotlltuloslus EZ T rack 

Plussalle. 780,- 

Pro 24 V3 0: Sleinbergerin studioluo- 
kan nauhurVsekvensseri, 24-raitaa, 
vaatii vähintään megan 

muistia . 2700,- 

DX Android; DX7-syntetisaattoriohjel- 
ma/patcheri/kirjasto/edltori/generaat- 

tori . 2100,- 

Pro Sound Designer; aänendigitoija/ 

sampleri - ohjelmisto . ... 695,- 

ST Replay V4.0; äänendigitoija/sample- 
ri + ohjelmisto . 680,- 

Tehdään sinulle MIDI-paketti tietoko¬ 
ne * syntetisaattori * ohjelmistot Ota 
yhteyttä, niin suunnitellaan paketti 
juuri sinulle sopivaksi 


Mikrollasi voit tehdä mahtavaa grafiikkaa — tarvitset vain oikeat ohjelmistot ja omat 
Ideasi ja taitosi. Näillä tarvikkeilla päästät mielikuvituksen valloilleen. 


AMIGALLE 


Aegis Animator/lmages 
Aegis Videoscape 3D 
PageFllpper Plus F/X .. 

Animale 3D . 

D!gi/View A500 * Palikka 
DigiPic Frame Grabber . ... 2150,- 
Baxall m/v videokamera — 
yhteensopiva Digi-Viewm 
ia DigiPic'in kanssa 
Genlock by Rendale . 2500,- 

ST:LLE 

Aegis Animator . 470,- 

Degas Elite. 290,- 


650.- 

Spectrum 512. 

. 580,- 

. 540,- 

Paintworks . 

290,- 

720,- 

Hyperpaint . 

225,- 

1150,- 

Advanced Art Studio _ 

195,- 

KYSYI 

GFA Artist. 

. 440,- 

KYSY! 

GFA Vector . 

290,- 

1650,- 

Master CAD . 

... 1350,- 


Jouluruuhkassa linjat saattavat 

mennä tukkoon, joten kannattaa käyttää 

TILAUSKORTTIA! 


Muistathan, että laitekauppojen yhteydessä voidaan suunnitella sinulle 
sopiva kone- * grattikkaohjelmistopakelti 

TRIOSOFTIN MYYMÄLÄT 
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Joulukuussa päivystys klo 10-20.00 





























































































ATARI ST TRIOSOFTISTA 


Atari 520 + Super Pack pelipaketti. Sisältää koneen, kaksipuolisen levyaseman, 
hiiren, suomenkielisen käyttöjärjestelmän ja tekstinkäsittelyohjelman, sekä 
seuraavat pelit: 

Marble Madnes, Test Drive, Beyond The Ice Palace, Buggy Boy, Eddie Ed¬ 
wards Super Ski, Ikari VVarriors, Thunder Cats, Ranarama, Zynaps, Quadralien, 
Starquake, Chopper X, Road Wars, Xenon, Arkanoid, Wizball, Black Lamp, 
Genesis, Thrust, Second Out Ja X 
KOKO MAHTAVA PAKETTI HINTAAN 3790,- 



JOYSTICKIT 


DISKETIT, KOTELOT JA TARVIKKEET 


Chellenger. 

60,- 

VG 200 AQ . 

120,- 

Cruiser. 

100,- 

Cruiser II (Autofire) 

.. 120,- 

Crystal . 

.. 129,- 

Navigator. 

.. 129,- 

Euromax Elite . 

120,- 

Tae II . 

100,- 

Tae 5 . 

149,- 

Tae 30. 

120,- 

Phasor One . 

100,- 

Pro 5000 . 

.. 149,- 


SÄILYTYSKOTELOT 

LAATU DISKETIT (kaksipuoliset) 


TILAVUUS 

100 kpl 

50 kpl 


10 kpl 

30 kpl 

50 kpl 

100 kpl 

3.5" 

120 mk 

80 mk 

3.5" 

129 mk 

360 mk 

625 mk 

1 190 mk 

5.25" 

100 mk 

70 mk 

5.25" 

55 mk 

150 mk 

225 mk 

400 mk 


MSX KASETTIASEMA 

Nyt on saatavilla Triosoftista varmatoiminen data-nauhuri MSX-konei- 
siin. Latausongelmia ei enään ole. jonka takaa nauhurin äänen tason 
säätömahdollisuus. Laitteeseen sisältyy verkkoliitin ja tarvittavat kaa¬ 
pelit. Takuu puoli vuotta. 

Hinta 290,- 


KILPAILU 

Tilaa tällä kortilla tuotteita Triosoftista, osallistut sa¬ 
malla kilpailuun, jonka palkintoina on 3 kpl levyasemia 
ja 20 pelipalkintoa. Palkinnot voi valita Amiga, Atari 
ST, Commondore 64, MSX tai IBM PC tuotteista. Jos 
haluat vain kilpailuun, lähetä erillinen postikortti. Ar¬ 
vonta suoritetaan 15.1.1989. 

Toivottavasti vastaat myös kysymyksiimme: 

1. Mistä hankit tietokonetuotteet 

□ Olen Triosoftin kanta-asiakas 

□ Ostan joskus Triosoftista, joskus .sta 

□ Olen ensimmäistä kertaa Triosoftin asiakas 

2. Triosoftin hinnat ja valikoima ovat mielestäni 

□ Hyvät 

□ Keskitasoiset 

□ Huonot (ei kai...) 

3. Terveiseni Triosoftille: 


LAUTAPELEJÄ 


Nyt on saatavilla Triosoftissa muutamia hyviä lautape¬ 
lejä joissa ei tarvita tietokonetta. Joulukuun erikoistar¬ 
jouksena sotastratekialautapeli PLATOON joka on 
taatusti monipuolisempi ja kiinnostavampi kuin monil¬ 
le tuttu tietokoneversio. Paketin englanninkielisen ma¬ 
teriaalin lisäksi seuraa suomenkielinen käännös oh¬ 
jeista. Sopii koko perheelle. 



TARJOUSHINTA 169,- 










































